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Пиво светлое Пылесос  Переговорнов устройсто Носки шерстяные Бысстомер Дверной звонок Мумаытих 
"Дрель электрическая. "Мешки для пылесоса. Дверной замок. "Стельки Кола Шаннгалет `Ростер 

Стиральная машина _Оливки без хосточек _Видеопроектор. Велотренажер Херес Примус Вафельмица, 

Зубная паста. Монитор. "Детектор валют Гиря С== Чесалка для спины _Сачож для ловли бабочек 
"Прокладки на каждый день. Принтер. Плазменная панель. Штанса Перл "Джин Чучело бобра: 
Велосипед детский трежхолесный Набор одноразовой посуды  Сладдетровктор Сера орла платья Ром Теле 

`Газовый баллон бытовой Сканер 'Чехол для зажигалки `Молот Табуретка. Яичный ликер. 'Указка учительская. 
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Раковина бачок для унитаза "Текила Зонт пляжный реа олень» Вода дистиллироваиная  Коосеовки импортные: 
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Ванна гидромассажная Ноутбук Нарды Кактус == оржеткь Реостат 
 Муфтименская Источник бесперебойного питания Кости мральные Пылесборних бужежный оно ча палочке Торшер Пинцет 

Постельное белье: Диктофон микрокассетный. Пакеты для мусора: Семена дыни. Понёие 'Ночник Прибор электрический. 
`Акварнум ‚Фотоаппарат `Средство для ухода за шерстью — Пена для бритья Петнььы Чешки Чой байховый 
'Дезодораят `Универсальный пульт Прикормка для ловли карпа. Кормушка для птиц. Терка _Супинатор. Ключ шестигранный 
Коляска инвалидная дистанционного управления Крем для обуви  Рассекаель отн р Раскладушка Цепь гимнастическая 
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„Столовый набор Икра кабачковая. Зонт Веник ны Карабин походный: 'Наперсток 

'Вино. Чехол для рояля Качающийся разбрызгиватель: Совок Бег Горький шоколад. Пишущая машинка: 
Карты игральные: `Рояль. Пена для ванны Упаковочная бумага: Прытьлк». Плоттер режущий: Колум большой: 
`Игрушка мягкая. Букет свадебный: Крючки рыболовные Сервиз _Заксяжа лв волок Треножник для фотоаппаратуры — Клетка для переноски животных 
Элемент питания. Кольцо обручальное 'Скребок Тарелка для хлеба. == Филе нз соповьмных язычков. `Бнотуалет 
Газонокосилка, Разводной ключ Огметушитель автомобильный Салатинця == Рама Детская энциклопедия 
Видеокассета чистая Фен Винтовка мелкокалиберная: 'Мешок для обузы тебе «ибо "Линзы коррегирующие Книжная полка 

Тальк Плойка Тележка, Тоник орка  Днапровктор  Подстввка дляног 
Губная помада Обогреватель масляный Козлы для пиления складные — Средство для увелич _дератиль для бум  Видвокассвта чистящья Масло промывочное 
Лак для нотей Студийный ламповый микрофон — Ящик велосиведный мышечной массы Пителесь  Картрииж для струйного принтера Электролит 

‚Нож для овощей Фильтры трубочные 'Мегафон. 'Набор крышек для банном а _Жезл милицейский. "Диск стальной. 
 Акваланг Термометр Свисток для чайника, Отвертка, ны баллон  Вызелин Конь гимнастический 
"Средство от потливости ног. Грелка. Брилливнтовое колье: Фартук расти иное "Судно медицинское Толковый словарь. 
"Спомки  Открывалка ошейник ‘Серьги золотые роли Часы настенные с кукушкой Шины зн 

Ковер "Пакет Контейнер для продуктов. Гранатовый бра нет р Кувалда Автобус 
`Актнвированный уголь. `Теннисная ракетка. 'Солонжа. 'Берилловая помаде: ей `Рубанок. Трактор 

Гладмолус в горшке Фупбольный мам Перечни Нитки > стеклорез Очки для коррекции зрения 
Плащ женский. Бейсбольная бита. _Хлебыица. "Леска. = —-- Лейка садовая. Жгут. 

Лак для нотей Шарик для игры Рон Удилмще больш па поотетеенья Типа Бинт 

Табак трубочный "Синтезатор. 'Половник Качели датоюне. миоия чара 'Набор блесен Вата 

` Зажигалки. Кружка Пресс для чеснока. Пипетка. Орал 27 тыщ Рамки артемия Гипс 

'Импортные сигареты: _Свисток милицейский: Пробка для бутылок _Бамки медик Каска для раны 'Марлевая повязка. ` Электрогитара. 
'Видеомагнитофон. Будка собачья Шумовка, "Спирт оные пло рун Щебень. Пистолет 

Телевизор `Расческа. Картофелерезка: Сухой стер" Бо рееоо-чвнье „Стул электрический: Фрезерный станок 
"Туалетная вода. `Обон в ассортименте: Чайник заварочный Средство д”я укола в шиаетье —— Яеик для рыб: Люстра `Труба канализационная 
'Вентилятор: ‘Судак заливной. `Соусмик. "Носовой платок. акад => Кювета Черепица. 

‘Унитаз Мороженое фисташковое "Супница. Дневник. и Ящик посудный Комплект постельного белья 
Губка дли мытья машины Погремушка Щипцы сорвировочные Дерожоя ооо зжед Изолента Талочки домашние 
Водка Подставка для лиц Лопатка узкал Венок роны Никотиновый пластырь Игрушка для мольчинов 
`Бумажник Контейнер для белья Лопатка широкая с прорезями Клещи Бараби» Поводок Битумная мастика. 
Холодильник Набор прищепок "Лопатка салерная: а еле ль течь "Лак паркетный. Брус 

Посудомоечная машина Аудиоцентр Подгузники Прибор та пития ое лете я Кубики 
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'Ароматизатор "Самцы вязальные Коврих для мышм. ны ‚Паастилин `Колчан Предохранитель, 
Фильтр для очистки воды  Радонаушники Фуболка Пудель ое Нонной горшок  Разрыхлитоль 
`Когтеточка, Швейная машина. `Роликовые коньки Норка Плащ-палатка: "Оверлок. "Стекло. 

Клетка для грызунов Защитная маска вратаря Руб зона: "Перо павлина. Лото. Кирпич 

Биопесок для птиц `Дьрокол Кожа дли жеры ни ети Кимоно. Песок 

„Лосьон для загара Конверты Голые» "Брелок для ключей Набор матрешек Щебень. 

Корзина для мусор Чайник электрический Линейкь Тумбочка Сеткадли астолькголенниа = Зил Гравий 

Ведро малое Эпилятор Глобус отеки Первендной календарь Пластинка виниловая Растение докоратианое 
 Свисток милицейский Мосорубка Лопок для бумаг Голова звонки  Астечка дорожиая  Поастилии Клюшка ля гольфа 
Шлем мотоциклетный Котел Точилка Пери чадо Карта Московской облисти робожартон Инжектор 

Мотоцикл Пароварка  Шнемоольная краска роны `Дороочый атлас умер Беговая дорожка 
'Пнечал бумага. Соковыжималка. Визитница Гасматьи кости Твидовый пиджак. Карманный компьютер. Проявочная машиа 
Скрепки канцелярские Фрипорница  Номинцы Гпоетьнию доска `броми шерстяные Игла штопальная Растровый процессор 
Рюкзак школьный Поддон Альбом ря Ребтузы Санки детские Сканер считывания итрикмода 
Пенал  Сиоворода стефлоновым Дневник Нор акки Батик Экстракт ромашки Часы карманные 
`Расческа ‘покрытием 'Набор обложек для книг Каро Штаны байковые: "Средство для удаления зубного. `Бытовка. 

Шампунь от перхоти Затычка для ванны Полироль жк "Накладные ногти камня Вагонка 

Гель для волос Жидкость для розжига костров — Скриика ослик Антенна Яблочная наливка Рейка 
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МАНИЯ 


РИВЕТСТВУЮ! Наступила зима, и 

приближается Новый Год. В разгаре — 

самый насыщенный новинками пери- 
од, в течение которого на рынок поступает 
почти половина всех игр, которые выходят за 
год. В заснеженные просторы зимнего бес- 
предела врываются сверкающие ураганы 
звездных, ожидаемыми всем и каждым блок- 
бастеров, и мы не успеваем оглянуться, как 
уже проводим вечера и ночи за мониторами, 
восстанавливая справедливость в НИтап 
ЭПеп! Аззаззйт, разрезая потоки ветра в Мее4 
Гог Зреед: Но! Ригзий 2, забивая шайбу в во- 
рота на ледовых площедках МНЕ 2003. И на 
фоне этого подчас могут пройти незамечен- 
ными такие шедевры, как, например, концеп- 
туально-сюрреалистический Рго]ес! Мо- 
пад... Впрочем — раз вы читаете “Игрома- 
нию", то незамеченными для вас подобные иг- 
ры, конечно же, не останутся. Равно как и не 
будет необходимости покупать второсортные 
или узкопрофильные поделки, которые могут 
‘оказаться для вас пустой тратой денег и вре- 
‘мени. Мы сбиваемся с ног, стараясь успевать 
отемотреть максимум игровых новинок и про- 
информировать вас обо всем, что может 
встретиться вом на прилавках магазинов. Иг- 
райте в лучшее. 

Хм. собственно, вот и повод рассказать 
вам о гловной ношей новости этого месяцо. 
Старожилы помнят, что изначально “Игрома- 
ния’ былс журналом рукововств и прохожде- 
ний. С января 2000 года, т= почтитри год но- 
зад, произошла кординсльноя оменс курсо, 
которым двиголссь “Игромания”, и — ценой 
громадных усилий, ченой ланогих бессонных но- 
чей, ценой проб и оивибож, взлетов и достиж=- 
ний мы создали уникальное издоние, охватив- 
шее широчайший спектр игровых и околоиро- 
вых тематик и сделавшевся лучшим в России. 

Но вместе с этим утратился единствен- 
ный в стране профессионольный журнол, 
который был посвящен исключительно руко- 
водствам и прохождениям. И хотя мы про- 
должили публиковать руководства и про- 
хождения на компакт-диске, для многих это 
явилось недостаточным. 

Настал час восполнить пробел. Уже в де- 
кабре на прилавки магазинов поступит пер- 
вый номер нового компьютерно-игрового 
журнала, который будет полностью посвящен 
руководствам и прохождениям. Но мы про- 
шли слишком длинный путь, чтобы бездумно 
копировать ту давнюю “Игроманию”. Как и 
всегда, мы стремимся создать то, чего раньше 
не существовало. 

Новое издание появится под лозунгом “Иг- 
райте в лучшее”. И зодача его главного ре- 
дактора, моего коллеги Андрея Ленского, со- 
стоит в том, чтобы, выбирая из широкого ком- 
пьютерно-игрового потока самые сильные и 
качественные игры, давать вам по ним пре- 
‘дельно глубокую и всеохвотывающую инфор- 
мацию, которая представит огромный инте- 
рес как для начинающих игроков, которым 
требуется твердая рука поводыря в мире игр, 
так и для опытных геймеров, которые сами мо- 
гут вести кого угодно куда угодно, а в играх 
ищут секреты, неочевидные хитрости и ориги- 
нальные тактические изыски. 

Новый журнал будет называться сообраз- 
но своему направлению — “Лучшие компью- 
терные игры" (прямой преемник нашей давней 
одноименной книжки, впрочем, не имеющий к 
ней никакого отношения). Он не ограничится 


одними лишь руководствами, прохождениями, 
тактикой и секретами, но будет еще и содер- 
жать лаконичные и четкие обзоры выходящих 
игр (пучших, конечно}, краткую информацию 
по ожидающимся играм (только тем, от кото- 
рых можно ожидать великого), а также — но- 
вости, немножко юмора, отнюдь не немножко 
кодов. К журналу будет приложен компокт- 
диск, на котором найдут свое место различ- 
ные игровые адд-оны, потчи, демки, видеоро- 
лики и, наконец, дополнительные главы руко- 
водств и прохождений. 

Журнал “Лучшие компьютерные игры" при- 
зван не заменить “Игроманию”, а стать ее ло- 
гическим дополнением и продолжением. На- 
сколько он актуален конкретно вам — смотри- 
те сами, в зависимости от личных пристрастий 
и интересов. 

Полагаю, о “Лучших компьютерных играх" я 
вам рассказол достаточно. Обратимся к ново- 
му номеру “Игромании”. Во-первых, рапортую 
вам о наконец-то свершившемся создании ди- 
зайна для третьей и последней “игрострои- 
тельной” рубрики. Для “Самопала”. Кок и 
раньше, мы ждем ваших отзывов. Во-вторых, в 
“Мастерской” начата линейка статей по стро- 
ительству уровней в А[епз 5. Ргедо!юог 2. В-тре- 
тьих, рядом, на страницах “Вскрытия”, совер- 
шается очередное чудо: вам предлагается вы- 
ступить в роли творца миров и, не обладая 
специолизированными знаниями, сотворить 
нозую игру на основе движка [семипд Рае 2. 
В-зетвертых, в “Территории разлома” начата 
серия стотей по истории спецназа эй, подо- 
ждите! Н#у эст, половино читотелей уже пере- 
листола журнал до “Розломд” и запоем читоет. 

Продолжу. Итск, в-пятых, мы подводим ито- 
ти Героического Конкурса, стоваего сомым 
мосштабным конкурсом за всю историю игро- 
вых журналов. Более трехсот пятидесяти карт 
поступило к нам в редакцию, и на компакте 
вас ждут лучшие из них. А на страницах “Моз- 
гового Штурма” происходит вручение призов 
победителям. 

И том же, буквально страницей раньше, 
стартует новый мегоконкурс, который мы по- 
лушутя назвали “народно-революционным 
штурмом”. Революционность “Скринмании” 
(именно так называется новое состязание) за- 
ключается в том, что принять участие и побе- 
дить в ней может абсолютно любой игроман. 
Согласно проведенному на игроманском са! 
те опросу (поэтому, кстати, и “народный”), 
большинству оказался интересен конкурс на 
самый прикольный игровой скриншот. Что ж... 
“Скринмания” ждет вос. Подробности — на 
‘страницах “Штурма”. 

Напоследок хочу обратить ваше внимание 
на новую подрубрику “Железного цеха”. Она 
именуется “Новости рынка” и посвящена об- 
зору различных существенных железных нови- 
нок, которые появились в продаже на терри- 
тории России. Подрубрика начала существо- 
вать номер назод, сразу заслужила массу по- 
ложительных отзывов и, как следствие, стано- 
вится полноправной частью журнала. Так ско- 
зать, прошу любить и жаловать 

На этом все. Желаю вам хорошо подгото- 
виться к Новому Году и встретить его во все- 
оружии — играя в самые классные игры, вы- 
шедшие в 2002-м! 


Денис Давыдов 
еЧЙог@оготата.го 
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Спасти рядовую болванку... 
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Новости рынка 
Новости отечественного железного рынка 140 


Разумный компьютер 
Разумный компьютер за разумные деньги 142 


ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ 144-145 
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Обложка: 
Руссобит-М 2-я обложка 
Акелла 3-я обложка 
1 4-я обложка 
В номере: 
1с 17, 25, 31, 41, 49, 67, 73, 111, 125, 175 
ОатаРогсе 185 
ммс 35 
поза! 2 
Акелла 07, 08, 09, 11 
Динамит 121 
Бука 33, 51, 173 
Атлантик Компьютерс 141 
Руссобит-М 19, 27, 45, 97, 181 
Лабиринт 169 
Лаборатория Касперского. 167 
Игромания: Лучшие компьютерные игры 13 
КРИ 189 
Клуб Мультимедиа 57 
Медиа-Сервис-2000 15, 21, 29, 43, 55, 59, 79, 95, 
167, 115, 155,187 
МедиаХауз 77, 
Магнамедиа 157, 179 
Новый диск 39 
МТУ-Интел 139 
Саргона 165 
Технолог 163 
Элвис-Телеком 151 


Яндекс 


Забытая Корея 

Издательская компания Сепеда анонсиро- 
вала новый ЕТ$ — Когеа: РогдоНеп СопЙ«. Дей- 
ствие игры разворачивается в период с 1950 по 
1953 год во время войны в Корее. Итоги войны 
плачевны: 450 тысяч убитыми со стороны союз- 
ников и почти два миллиона смертей у коммуни- 
стов. Разработчики постарались усилить атмо- 
сферу посредством многочисленных видеовста- 
вок, Что касается непосредственно самого про- 
цесса, то нам обещают непрерывные бои на 
улицах Сеула, аэродромах, в лагерях военно- 
пленных, на различных заводах и в монастырях 
(да-да, нас пустят внутрь зданий} на протяжении 
15 миссий. Разработкой игры занимается студия 
РазНс Кеа!Му Тесбпо|од{ез, которая обещает, 
что игра выйдет во втором квартоле 2003 года. 


Гусеницами по ухабам 

Компания СВУ ЗоН\аге подписала договор 
с венгерской студией Эюгггедтюп (разработчи- 
ки $М/1.М.Е.), согласно которому СВУ будет из- 
давать танковый симулятор РАМГЕК$, релиз ко- 
торого запланирован на четвертый квартал 
следующего года. На танке можно будет про- 
ехаться по тридцати миссиям, поделенным на 
три кампании (советскую, немецкую и союзни- 
ческую). Действие игры разворачивается во, 
время Второй мировой войны. Имеющиеся в 
Сети скриншоты впечатляют невероятно краси- 


осиротела 


Грустная новость пришла к нам из офиса 
компании Руго ЗЧ юз. Гонзо Суарес (Сопго 
Зуаге2) — создатель и крестный отец знамени- 
той серии Соттап4о$ — ушел из компании. И 


оттапас 


Ведущий "Новостного меридиана": 
Армен Есаулов (ипфеа4@оготата.ги) 


ИГРЫ & 


вой графикой. Особенно хорошо смотрятся 
трехмерные модели техники, которой насчиты- 
вается более ста единиц, причем все они — вир- 
туальные копии реальных прототипов. Солдаты 
и здания также не подкачали. Основные при- 
знаки хита... Остается только понадеяться, что 
разработчики создадут динамичные и интерес- 
ные миссии, Вспоминая 5.М\.1.М.Е., в это легко 
верится. 


Потерянный 

во времени 

Компании Со! бате Еменаттеп! и Ата 
ЗоН\аге подписали соглашение, по которому 
ССЕ будет издавать новый проект та 
ЗоНууаге — одвенчуру Пте СуагЧ. По сюжету 
мы выступаем в роли частного детектива Пан- 
крача (РапКгас). Неторопливый ритм жизни ча- 
стного сыщика прекращается в тот момент, ког- 
да сним на связь выходит советский ученый по 
фамилии Сантузов (бапзо\). Сантузов умуд- 


рился разработать машину времени, и вот те- 
перь его изобретением интересуется советская 
разведка. Панкрач отправляется в будущее, 
чтобы выяснить, действительно ли спецслужбы 
украдут изобретение Сантузова и используют 
для реализации своих коварных планов. В буду- 
щем перед нашим детективом предстает страш- 


не просто ушел, а заброл с собой еще 11 чело- 
век, включая ведущего разработчика п 
ВеНгап Че Негефа. Именно эти люди создавали 
в 98-м Соттапаоз: ВеМпа Епету Ипез, в 99-м 
— Соттапаоз: Веуопа 1Не Са! оЁ Вы, а в 
2001 году — Соттапаоз 2: Меп о! Соигаде. 
Общий объем продаж этих хитов состовил бо- 
лее трех миллионов коробок. Кого в Руго. 
Эна юз подключат к разработке следующей, 
третьей серии Соттап4 05 — пока остается за- 
гадкой. Известно лишь, что Суарес вместе со 
‘своей командой решил основать новую компо- 
нию — Агигадо Ещепаттеп!, которая займет- 
‘ся проектом ТВе [ога оЁТНе Сгеагез. Никаких 
деталей о новой игре пока не сообщается. 

Как бы то ни было, нам с вами остается 
лишь пожелать удачи Суаресу в его начинани- 
ях, а токже надеяться, что в Руго найдут до- 
‘стойных людей, которые смогут и дальше гор- 
‘до нести зномя Сотиайао5. 


СТНОЙ МЕРИДИАН 


ная картина — Советский Союз в роли мирово- 
го захватчика. Надо возвращаться в прошлое, 
чтобы предупредить ужасные события, но вот 
незадача — машина времени сломалась. Мы 
застряли в будущем, а единственный способ по- 
чинить машину — найти Сантузова. Задача, мяг- 
ко говоря, непростая. Да еще разработчики то 
и дело подкидывают нам всяческие головоломки 
и загадки. Разбираться, что кчему, нам предсто- 
ит в первом квартале 2003 года. 


Дракон опаздывает 

Ребята из Содетазегз сообщили, что нача- 
ло бета-тестирования ММОКРС Огадоп 
Етриез откладывается до мая 20053 года. На- 
помню, что изначально игру планировалось те- 
стировать этой зимой. Причиной задержки ста- 
ло желание разработчиков “добавить ряд ново- 
введений, которые буквально потребовали гей- 
меры”. Квестовой системе в Огадоп Етриез все- 


таки быть. Для тех, кто совсем не знаком с про- 
ектом, скажу, что основной упор в игре делает- 
ся на мультиплеер и на клановую борьбу. Всту- 
пая в кланы, игроки могут сражаться с другими 
кланами, обменивать и создавать (!} различные. 
предметы. Ну а можно и просто бродить по не- 
вероятно красивому миру игры, ничем себя не 
утруждая (взгляните на скриншот). В игре преду- 
смотрены так называемые “великие” задачи. 
Нопример, можно завоевать все пятьдесят име- 
ющихся в Огадоп Етр!ез городов и тем самым 
закончить игру. Вот только вероятность такого 
исхода — невелика. Очень интересный проект, 
нестандартный подход разработчиков к созда- 
нию вселенной. С нетерпением ждем выхода. 


Полное очищение 

ЕееЮгт мМегасвуе не без радости сообщи- 
ла, что издателем ее нового проекта станет 
компания ТЧ Зупегду. Напомню, что Ригде (а 
именно так называется игра} — гремучая смесь, 
ЕРЗ с элементами ВРС, ориентированная на 
мультиплеер. В игре нас ждут восемь различных 
классов, двадцать четыре боевых навыка и 
тридцать два вида оружия. Все это будет отоб- 
ражено посредством новенького движка 
1ИГТесВ Таюп. А вот насколько тщательным бу- 
дет исполнение, мы увидим в первом квартале 
2003 года. 


Праздник откладывается 

(Сразу несколько крупных компаний объявили о переносе дат выхода 
своих проектов на 2003 год. Во-первых, Моуа д/с перенесла дату рели- 
за своего готовящегося хита — Пейа Гогсе: В!аск На\К Бо\ут. Перенес- 
ла надолго — на первый квартол 2003 года. Президент Мома!оа!с, Ли 
Миллиган (ее МИйдап), поспешил оправдаться перед геймерами. Отго- 
ворка стандартная: не хотят разочаровывать фанатов. 

Следующей компо- 
нией, не успевшей зо- 
прыгнуть в поезд под 
названием “2002 год", 
числится СБУ. Она 
объявила сразу о двух 
задержках: экшене 
Вгеед и стратегии 
|трепит Са!асйса 1! 
В первой игре разра- 
ботчики добавят под- 
держку видеокарточек 
следующего поколе: 
ния, а во второй — об- 
новят режим мульти- 
плеера. Работы решено проводить до второго квартала 2003 года. 

И последняя парочка переносов на февраль 2003 года: 1.С.1. 2 и 
ТотЬ КаФег: ТВе Апде! о! Рагкпезз. Увы, ни |ппейоор, ни 0$ так тол- 
ком и не смогли объяснить причины задержки проектов на несколько ме- 
сяцев. Судя по всему, разработчики хотят еще раз проверить исходный 
код на предмет вездесущих ошибок 


ФеНа Гогсе: ВасК НамК Ромп 


Ножки Буша 

Моотрувп! Сколько мы писали об этой игре! Петухи и куры, бесша- 
башно летящие прямо в перекрестие вашего прицела. Бо-бах! Перья в 
‘одну сторону, опаленная тушка — в другую. Тысячи людей по всему миру 
в прямом смысле просаживают (пулями в петухов) рабочее время, игроя в 
“Курошлепа”. 2ИХ-ХЕЙ 
Епфейаттеп! решила 8) 897 „ 
повторить успех изве- № 
стной игры, создав 
СМскеп Эпоог (а 
компания “Акелла” 
издаст игру как 
“Куробойку”). Нам сно- 
ва предстоит встреча © 
представ 
са птиц 
риных. Г 
мотре игра 
поминает 


аших сотрудников в 
ол... Куры! Вот мечта 
еще рано начинать ста 
стемников СО-приводы и иными 
игр на винчестер. А вот ближе к весне 
а голову: работа в офисах просто встанет 


Мафия бессмертна 

корейской студии Некзрех Етег-юттеп! долетела до нас 
ннформация о новой стротегии в реальном времени с внушительным на- 
званием ТВе Возз: [а Соза Мозна. Казалось бы, такое название больше 
подходит для экшена, но азиаты, как и сама Азия, — дело тонкое. Тем не 
‘менее отходить от уличной темы даже в ЕТ$ никто не собирается. Поэто- 
му нас ждет долгая (на протяжении двадцати миссий) и кровопролитноя 
борьба за передел сфер влияния. Когда разборки в сингле будут закон- 
чены, можно будет отправиться на просторы Интернета. А благодаря 
красивой графике, обилию видеовставок и прочим вкусностям вы просто 
обречены провести в онлайне не один десяток часов. Дата выхода игры 
пока не разглашается. 


Сикхи против Е 05 
Кто бы мог подумоть, что в недовно вышедшем Нитап 2: ЗНел! 
'Аззазп некоторые деятели найдут выступление против всемирно при- 
знанных религий. Так, например, представитех истской секты сик- 
хов посчитали, что разработчики игры представили их в образе тер- 
рористов. В то же время последователи буддийского направле- 
ния в религии также протестуют. По и ю, больно уж по- 


и инду 


РАМСЕ 5 
электронный 


Ди-Ожей 


Вы любите музыку и всегда поражались теми, кто создает зажигательные ритмы? 
\ Теперьу васесть реальный шанс написать собственную композицию в стиле дапсе, 
’ нетратя времени на изучение большого количества сложной техники. Новая вер- 
‘сия программы Рапсе е-ау 5 из популярной во всем мире серии е/ау позволит вам 
устроить на персональном компьютере целую студию звукозаписи, где все детали 
написания нового дапсе-хита вы будите создавать лично, 
используя интуитивно понятный интерфейс. 


чальный сесезс че имет доли-ых 2-0? 
ие музыжальных ичструментов под ручой? 
Перхе. но тольяс при условии. что вы вос- 


пью, что бы позволить пользователю 
авать собственные композиции в та- 
ком популярном музыкальном направле- 
нии как "хаус", не прибегая к долгому и 
скучному изучению программ 


Легко ли быть звездой хип-хопа? Сложно, 
но нет ничего невозможного, тем более 
что перед вами уникальнейшая программа 
Нр Нор 4 из популярной во всем мире се- 
рииеуау! Данное программное обеспече- 

ние (ПО) разработано стакой целью, что 
бы позволить пользователю создавать 
собственные композиции в таком популяр- 
ном музыкальном направлении какНр Нор. 
Так что, берите вруки Нр Нор 4 е/ау и по- 
` пытайтесь встать в одни ряды! с такими из- 
вестными реперами как Соо!о и Епупет. 
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‘следователи культа в НИтоп 2 похожи на учеников Долай-ламы. В связи 
с этим как буддисты, так итридцать пять организаций сикхов по всему ми- 
ру решили послать в Е0$ гневную петицию. А заодно начали собирать 
со своих верных сектантов пожертвования на борьбу со злом в лице упо- 
мянутой компании. Правда, я очень сильно сомневаюсь, что собранные 
деньги пойдут на оплату адвокатов и судебные разбиротельства. Да и 
врядли дело дойдет до суда. Покричот, покричат, да пойдут снова играть 
в еп! Аззаззи 


Крутой, как скала 

= т Компания ЦЫ ой 
объявила о подписа- 
нии договора со студи- 
ей баБег Чегасйуе. ЦЫ 
Зой будет издавать но- 
вый ЕР$ от ЗаБег — УИ! 
Воск. На всякий случай 
напомню, что главный 
герой игры отправляет- 
ся в античную Грецию, 
чтобы надрать не один 
десяток задниц различ- 
ным мифологическим 
тварям. В пути через 
огонь, воду и медные трубы (что равносильно десяти огромным сингло- 
вым уровням) нам будет помогать богатый арсенал оружия: пушки, арба- 
леты и прочие баллисты. При желании можно выделить немного времени 
на осмотр местных достопримечательностей. Правда, сделать это полу- 
чится не раньше первого квартала следующего года — именно тогда иг- 
ра появится на прилавках магазинов. 


Главное — мобильность 

Куда только не портировали ВООМ... А действительно, куда? До не- 
давнего времени Воот не переносили лишь на мобильные телефоны, но 
теперь и этот барьер преодолен. Английская компания У\/ИАРа!т взяла и 
донесла всю прелесть ОООМ до МоКа 7650. Игра распространяется 
на правах зПаге\уоге. Правда, за качественный звук (да и вообще за его 
наличие) все же придется доплатить десять зеленых банкнот. Но я думаю, 
настоящих фанатов это вряд ли остановит. 

Кстати, еще одной популярной игрой, удостоившейся чести быть пор- 
тированной на мобильник, стал Топу Наук Рго ЗКаег 4. Пока игра до- 
ступна лишь для счастливых обладателей Моого|а 1720. Но в будущем 
компания АТ&Т \Иге!езз планирует перенести игру на все сотовые, где 
установлена АУА. 


УИ Воск 


Глубокое и синее 

Вот уже более пяти месяцев ребята из АпагсНу без еды, воды и всяко- 
го намека на сон работают над игрой Адуа7о!з. Как, вам это название 
ни о чем не говорит? 
Оно и понятно, ведь 
еще совсем недавно 
проект назывался 
Оеер $еа Тусооп. Сме- 
на названия обуслов- 
лена тем, что по свое- 
му наполнению игра 
уже давно вышла из 
разряда “тайкунов”. 
Тут вам и стратегия, и 
симулятор, и еще неиз- 
вестно что. Адская 


Ранчо на Диком Западе! В новой ри- 
‘ал-тайм стратегии нет никаких идил- 
лий! Индейцы и бандиты - вот суро- 
вые будни честного ковбоя. Стройте 
ранчо, нанимайте работников, разви- 
вайте бизнес, обороняйтесь от напа- внес из всоцых розлич- 
дений извне и пытайтесь справиться | С (+Х>) ных жанров. Подвод- 
с внутренними конфликтами. Народ | с Адуа2.015 я жизнь ипит Смо- 
на Диком Западе дикий, а потому 

стрельбы не избежать. Удачи, Ковбой! 
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жем ли мы плыть по те- 
чению? Ответ на этот вопрос мы получим не раньше первого квартала 
следующего года. 


Грязные делишки 
Моется тот, кому лень чесаться. Именно так может звучать вольный 
1 перевод нового лозун- 
га 'Асаайт 
Егейаттеп! — глав- 
ного бредогенератора 
в игровой индустрии 
последнего времени. И 
как это часто бывает с 
Асант, разразился 


я 


| 12 Верывоопасная смесь торгового си- 
мулятора и военной стратегии 

г Множество прекрасно анимирован- 
ных персонажей 

Ра Возможность изменять масштаб изо- 
бражения вкупе со свободным вра- 
щением камеры 

{2 Поддержка мнотопользовательс- 


Г. в кого режима очередной (пусть и 
в) > очень небольшой) 

>23 э 93 - скандал. Австро- 

я а лийские надзор- 
вмх ххх т 
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браковали новую игру от Ас@айт — ВМХХХХ. Количество иксов в назва- 
нии не случайно. Ибо хотя основной упор и делается на спортивные со- 
ревнования на велосипедах, участники этих самых соревнований пого- 
ловно делятся на группы: проститутки и сутенеры. Первые — вечно 
голые (и как го себе не натерли), вторые — вечно матерящиеся. 
Вдобавок к аветралийскому запрету, игру отказались продавать круп- 
нейшие гипермаркеты: \/а|-Ман, Тоуз В (3 и КВ Тоуз. 

В уте: = Асбайт можем сказать лишь, что продавать в Австралии 
в этом году запретили даже Сгапа Тпей Ао 11. А сколько было вылито 
грязи и высказано критики в одрес Коск\юг Сатез и ТаКе Тмо 
п1егасйуе __ Тем не менее ТаКе Т\о с низов индустрии разом поднялась 
на третье место среди издотелей. Так что кто знает, вдруг скандальная 
репутация Асс!айп пойдет компании на пользу. Пиар бывает разный 


ИНДУСТРИЯ 


Закупки АсНу!1оп 

Компания Аемзюоп 
— один из лидеров на 
издательском поприще 
— решила взять под 
свое крыло очередную. 
группу разработчиков 
На этот раз выбор ги- 
ганта пал на студию. 
ШШхоНих Согрогайоп, 
которая зоймется со- 
зданием экшена Тгие 
(Сите: Знее оР.А.. В 
прошлом Ас#Мзюп уже - 
сотрудничала с Тгое Сите: $тее#5 о# |.А. 
ТихоНих, но то были ра- 
зовые заказы на небольшие игры. Теперь компания решила поближе по- 
знакомиться с разработчиками, Сама студия Шшхойох базируется в Сан- 
та-Монике (штат Калифорния) и состоит всего из тридцати человек. 

В Асм9оп считают, что они выбрали хороший способ потротить 
деньги, благо денег этих у компании становится все больше и больше. 
Согласно аналитическим данным, прибыль компании за первую полови- 
ну 2002 года выросла на 44 процента по сравнению с таким же перио- 
дом предыдущего года. Если обратиться к конкретным цифрам, то доход 
'Асймзоп составил 360,4 миллиона долларов. Для сравнения: не менее 
известная геймерам (и особенно любителям файтингов) компания 
М!мау Сатез ожидает максимального дохода в 310 миллионов за це- 
лый год. 


Дефолтв ЕуегО уе $1 


Создатели и идей- 
ные вдохновители со- 
мой популярной он- 
лайновой игры Еуег- 
Суез!, Зопу Оп!пе, не 
на шутку встревожены 
Некоторые умельцы 
нашли способ и стали 
активно наполнять мир, 
ЕуегОуез! виртуальны- 
ми деньгами. Как изве- 
стно, чрезмерно боль- 


и 


нять участие в своих собственных ав- 
томобильных гонках И не удиаляй- 
тесь. эти зверюшки достаточно умны, 
жотя и наделены нехоторой бесшаба- 
шностью Выберите одного из более 

30 унихальных пилотов, и пронеси- 
шоая денежная масса в ра» Перна РТА МЕНЯ ть 


обращении предвеща- =: 
унглей и Арктики и заканчивая Лу- 
ет лишь одно — инфляцию. И переживут ее ли Ру АР лу 


же придется очень тяжело. 

(Схема действия барыг достаточно проста. П! 
ных макросов они объединяют небольшие сумм 
крупные фонды. Под это отведено большое кол 


Можетли футбол быть несерьезным?. 
Да, если в него играют Кряки и Плюхи! 
Забавные звери готовы устроить собст- 
венный чемпионат по этой популярной 
игре. Перед вами предстанет большое 
} количество команд, каждая из которых 
со своими особенностями. И помните, 
хотя это все несерьезно, команда про- 
тивника намерена серьезно обыграть, 
вас! 


ленной суммы на счету игрока жулики продают всем желающим вирту- 
альные деньги уже за реольные банкноты. И хотя курс продажи доста- 
точно низкий (350 долларов за сто тысяч виртуальных деней), недостотка. 
в спросе мошенники не испытывают. Сейчас компания Зопу предприни- 
мает отчаянные попытки борьбы с жуликами. Хочется верить, что винов- 
ные будут наказаны. 


\Мепт@! снова лихорадит 
| ВСети циркулируют слухи о том, что компания Ммепа Ипмегва! соби- 
рается выставить на продажу свое подразделение Умепай /пмегза! 
Рупа. Цель Ммепс! — покрыть накопившуюся у компании за- 
долженность в размере девятнадцати миллиардов евро. Напом- 
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ИГРОМАНИЯ 
= НОВОСТНОЙ МЕРИДИАН 


ню, что частью Умепа! Упмегза! Рупа явля- 
‘ется Умепс! Упмегза! Сатез, которая занимает- 
ся, в частности, изданием хитов Вй2хагЧ. Будем 
надеяться, что слухи так и останутся слухами, по- 
скольку продажа такого крупного издательского 
подразделения вряд ли положительно скажется 
‘на общей ситуации в игровой индустрии. 


в оофово оооеоо» 


Новинки от “Руссобита” 


Компания “Руссобит-М” подписала договор 
с Рнападгат п!егас\\е на издание четырех игр 
на территории России, СНГ и стран Балтии. 
(Счастливчиками стали: футуристические экше- 
ны Риау, РВапютт Сгаз и Эн ег, а также не 
менее футуристическоя стратегия Ктадот 
ИпдегЕге: ТВе Сгизадегз. Даты выхода игр (даже 
приблизительные] пока, увы, не сообщаются. 


Новогодний, 
подарок от “Акелль 


Ре! Васег 


Компания “Акелла” договорились с ТесМап4 
и теперь будет издавоть у нас игры “Кряки и 
Плюхи вступают в гонку" [оригинольное назва- 
ние: Ре! Васег). Перед нами самые сумасшед- 
шие животные вселенной, решившие принять 
участие в самых настоящих автомобильных гон- 
ках. В игре нас ждут более тридцати разнооб- 
разных трасс, множество бонусов, несколько 
режимов игры, поддержка мультиплеера. Не 
обошлось и без красочной полностью трехмер- 
ной мультяшной графики — движок Спготе обя- 
зывает. А благодаря веселому и оригинальному 
геймплею игра наверняка станет хорошим по- 
дарком к Новому Году — как маленьким детям, 
так и их взрослым родителям. Выход запланиро- 
ван как раз на середину декабря. 


Союз \М$ Вермахт 
Компания “Медиа-Сервис 2000” во второй 
половине декабря выпустит пошаговую страте- 


фооово9е 


РОССИЯ 


ЕА закрывает двери 

Согласно сообщению на официальном сай- 
те Моюг Сну Опйпе, компания Нестопс Ап 
закрыла свою студию в Сиэтле. Именно эта сту- 
дия занималась разработкой и поддержкой 
Мог Сну Оп!те. Теперь же часть работников 
будет переброшена в канадскую студию в Ван- 
кувере, которая отныне является центром раз- 
работки автосимуляторов от ЕА (последняя 
разработка — Меед Рог Зрееч: Но! Ригзий 2} 
Что касается второй части временно уволен- 
ных, то они будут переведены в другие компа- 
нии. Токже сообщается, что закрытие студии в 
Сиэтле никак не повлияет на поддержку Мо!ог 
(Су Опте. Одно ясно совершенно точно: ре- 
шение закрыть студию никак не связано с недо- 


эооооо о зоово» 


гию “Русский фронт”. Великая Отечественная 
война. Советские войска против Вермахта. Вы в 
качестве командира одной из армий — совет- 
ской или германской — ведете в бой войска. 
Представлено несколько десятков войсковых 
операций 1941-1943 годов. И хотя историю в 
игре можно кроить, что называется, под себя, 
сами события исторически достоверны. Разра- 
ботчики особое внимание уделили именно ос- 
вещаемым событиям, точности исполнения эле- 
ментов боевой техники и вооружения, а также 
обмундирования солдат и офицеров Красной 
'Армии и Вермахта. Так что, товарищи историки 
и просто геймеры, ценящие качественные похо- 
довки, не пропустите. 


Первый пошел 

Компания Мем Мефа Сепеганоп заключила 
договор с польским разработчиком и издателем, 
компанией [етоп |п1егасвуе, на издание на тер- 
ритории бывшего СССР игры “Нина: Дневники 
спецагента” (оригинальное название Мпа: Адеп! 
Сргоп«е$). Игра создается с привлечением ко- 
манды разработчиков, представивших миру на- 
шумевший квест ЗсБыт. В основе сюжета лежит 
оригинальное произведение польского мэтра но- 
учной фантастики Конрада Левандовского. Про- 
тотипом главной героини стала красавица топ- 
модель из Польши — Иза Чарнеска. Сюжет игры, 
как это следует из названия, повествует о спецо- 
перациях агента международной антитеррорис- 
тической организации. Как заявляют предстови- 
тели ММС, игра — не очередной шутер с бес- 


и < 
№Мта: Адепт! Спгое5 


смысленной массовой бойней. Основной упор 
‘сделан на способы ведения боя, тактику и лов- 
кость при использовании оружия. Что ж, посмот- 
рим. По кройней мере, возможность контроли- 
ровать сознание противника уже привлекает 
внимание к игре. Что касается непосредственно- 
го релиза, то он намечен на 2003 год. 


‘статком денегу ЕА, благо за полугодовой пери- 
од компания умудрилась заработать аж 785 
миллионов долларов и выйти в абсолютные ли- 
деры среди игровых издателей. 


Мееч4 Гог $рееа: Но! Ригзий 2 


Даты выхода игр 


'Агтоге4 ТазК Рогсе: 
О.ВВ. 
Рго|ес! Мота4$ 
Вот Ноос: Тпе едепа оЁ ЗНегиоод 
Мес/\У/агпог У: Мегсепапез 
Ка!!5рон Сваепде 
Нагу РоНег опа Не Спатьег о! $есге!5 
Затез Воп4 007: Мате 
Мон: АА — Зреафеаа 
ТОСА Васе Опуег 
Роз Мопет 
бо!ме || 
Храпа Вау, 
Декабрь 
Оготе Касегх 
Зиттопег 2 
Опе Муз! Рай: ВаНедгоупа$ 
УИ Воск 
Месопд. 
1914 — Тпе Сгеа! М\/аг 
Гаргепей 
Зтайпогаа 
Кага: ттоцнаМу, 
Кед Расйоп 2 
ОРО: АНегта!в 


1пагапа юпез ап 1Не Етрегог5 Тот, 

1осК Оп: Модет Ат Сота! 

ЭтСиу 4 

КеруБ!с: ТВе Кеуо\Ноп 

Са! о Стиви: Бак Согпегз о пе ЕойВ 
Трогда!: Мо Мапи ТН \/оН9 

проззЫе Сгео!игез 30 


Редакция предупреждает, что не несет 
ответственности за несанкционированное 
перенесение сроков выхода игр издателями 
и разработчиками, 


Тройняу 1С 
1С подписали договор с АсНМзюп на изда- 
ние в России, на территории стран СНГ и Бал- 
тии сразу нескольких. игр. Первым в списке 
стоит продолжение культовой стратегии Во- 
‘дип: То!а! У/аг — Меф!еуа!: То!а| \Маг. Далее 
следует не нуждающийся в представлении 
кровавый экшен Зо! ег о! Ропипе 2: ВоуЫе 
Нейх. Ну и, наконец, для поклонников вселен- 
ной Э!аг Тгек 1С представит Эаг Тгек: З!юг 
Еее! Соттап 3. Точные даты выхода игр по- 
ка не сообщаются. Но, скорее всего, всю 

эту звездную троицу мы увидим в начале 
2003 года. 


ИНТЕРЕСНОСТИ 


Бедная Мсго5о# 

Бедная, бедная Мегозой, совсем отчаялась. Мало того, что прибыли 
уже нете, что раньше, так еще и пираты, оказывается, замучили. Предста- 
вители компании громогласно объявили всему миру свое недовольство 
тем, что оборот пиратского ПО (и игр} с каждым годом увеличивается. В ча- 
стности, речь идет о распространении игр через Интернет. Согласно ана- 
литическим данным компании, за последние три года количество сайтов, 
распространяющих нелегальщину, увеличилось на две тысячи (!} процен- 
тов. В разгуле онлайнового пиратства представители компании обвиняют 
провайдеров высокоскоростного доступа в Интернет и онлайновые пла- 
тежные системы. Почему, спросите вы Ответ очевиден: по выделенным ли- 
ниям пиратское ПО очень быстро расползается по сайтом, а благодаря 
платежным системам можно не только покупать программы по кроденым 
кредитным карточкам, но и оплачивать услуги некоторых пиратов. 

Немного передохнув после подобного заявления, Мсгозой подписа- 
ла контракт с крупнейшей в Америке пивоваренной компанией 
Вифмерег. Согласно контракту, Мегозой предоставиттри сотни приста- 
вок ХБох для демонстрации оных в крупных барах по всей Америке, а 
также проведения различных конкурсов и турниров с призами. Что ж, по- 
добная политика М/сгозой по продвижению ХБох, как показывает прок- 
тика, все же приносит свой плоды. Даже несмотря на то, что Р52 продол- 
жает уверенно лидировать на консольном рынке. 


Золотые пальцы 

Чего только не придумают люди. Вот Алекс Никитин (Аех ‘Чгед’ МКИ п) 
из Лондона застраховал свои польцы на 375 тысяч фунтов стерлингов 
‘Алекс — участник одного из крупнейших киберспортивных соревнований — 
У\опЧ Субег батез 2002. Молодой человек не на шутку обеспокоен: а 
вдругон повредит пальцы на руках при игре в Сиаке |!!2 Чем только черт (и 
клавиатура) не шутит. Открытый перелом указательного польца — это вам 
не шутка. Это серьезная профессиональная травма. Пока, провда, неизве- 
стно, собирается ли Алекс застраховать также пальцы на ногах, голову, ко- 
лени, а также другие части тела, подверженные тяжелым физическим на- 
грузкам во время игры в современные экшены. По непроверенным данным, 
Алексом уже заинтересовался целый ряд инст в. По их мнению, 
такой человек должен находиться под неусыпным 
не дай бог свернет себе что-нибудь... Страховая к 


ВНххагЯ защищается 

На официальном сайте службы ВаНе.пе! по: 
ние от представителей компании В[ггаг 9. © 
БаБо | на ВаНе.пе! был предпринят ряд так н 
Зегмсе атак, Все атаки были успешно отраж 
общей стабильности и работоспособности 
помнила юным хакерам, что подобные де 
ну. Только будет ли толк от этих нап 


Нелепая смерть 

В последнее время игровые новости, приходящие из Кореи, почему-то ав- 
томатически ассоциируются с чьей-либо смертью. То ли корейцы рекорд по си- 
денью за компьютером поставить пытаются, то ли еще что... Но факты есть 
факты. В Интернет-кафе города Кванджу (260 километров к юго-заподу от Се- 
уло) скончался 24-летний молодой человек. По свидетельством очевидцев, Ким 
(именно так звали фанатика виртуальных развлечений) был буквально прикле' 
ен к компьютеру в течение 86 ( часов подряд, Естественно, ни о каком приеме 
пищи или сне речь доже не шла, В итоге молодой человек сначала потерял со- 
знание за компьютером, но потом все-таки пришел в себя и отправился в туд- 
лет... где чуть позже и был найден мертвым. Южнокорейская полиция на всякий 
случай начала расследование случившегося, хотя совершенно очевидно, что 
Ким просто-напросто чересчур злоупотреблял компьютерными играми 

Еще один подобный случай был зафиксировон чуть позже в Тайланде, 
где 27-летний житель этой страны также скончался от игровой “передози- 
ровки”. Правда, своеобразный рекорд корейца так и не был побит. Жи- 
тель Тайланда продержался за компьютером “всего” тридцать два часа. 
И, что удивительно, как и кореец, был найден мертвым именно в туалете. 
Может, это какой маньяк в азиатских компьютерных клубах завелся? 

Товарищи, не занимайтесь самоистязанием. Кушайте побольше, спи- 
те подольше, читайте “Манию” — истинный рецепт долголетия. И, на вся- 
кий случай, не ходите в туалет в компьютерных клубах. Моло ли 


Искусство для всех 

В октября месяце в Москве прошла московская часть голландско-рос- 
сийского проекта-акции "ДЕБАТЫ и КРЕДИТЫ". В качестве одного из ме- 
диа-партнеров данного события выступил и журнал "Игромания". Меро- 
приятие было посвящено отнюдь не банковскому делу, а современному 
искусству. Участники проекта собственным примером доказывали, что 
можно выйти за пределы стерильных голерейных и музейных пространств. 

Плакаты для оформления метрополитена, надписи на заборах, ко- 
роткие видеозарисовки и прочие символы поп-культуры — всем этим в 
состоянии заниматься каждый. Одноко не все осознают это, полагая, 
что творить искусство дано не всем. "ДЕБАТЫ и КРЕДИТЫ" стремились 
опровергнуть данное заблуждение 

Подробнее о проекте можно прочесть в интернете по адре- 
су умиБайел//&с/ти.Нит/. 


Сайт - это инструмент, который в 
нашем новом мире необходим всем, 
кто еще хоть чего-то хочет, Особенно. 
молодым бизнесменам. Количество 
сайтов растет взрывоподобно, и_они 
теперь определяют бизнес и обще- 
ние. 
Это значит, растет потребность в. 
изготовлении сайтов, а вместе с ней 
стет и утомление от сложностей 
В-программирования. Сегодня, 
когда Интернет уже не экзотика, 
большинству людей хочется делать 
сайты самому, делать быстро, просто 
и надежно, забыв о технических 


претеныь сре ИВ, рее 
пиокоьноы ЕД.) Сыне ееННЕ 


Сайткрафт - это профессиональ- 
ный инструмент создания сайтов. 
‘для непрофессионалов. Не надо 
знать программирования, НТМЬ, 

сетевых протоколов и прочее. Да- 

же регистрацию в сети он сделает 
почти автоматически. 

Никаких сложностей при работе с 
ним не должно возникнуть вообще. 
Но в крайних случаях поищите в. 
магазинах учебник «Сайткрафт. 
Как создать сайт самому». 


Рубрика "СО-Мания” содержит краткую информацию обо всем, что находится на декабрьском компакт-диске "Игромании". На самом компакте содержатся 
‘детальные развернутые описания, инструкции по инсталляции и скриншоты. Основными разделами компакт-диска являются "Демо-версии", "Патчи", "Трейнеры", 


"Драйверо", "Игровая зона", "Беата", "По журналу", "КОДекс", "Руководства и прохождения", "Софтверный набор", "Мозговой штурм" и "ИнфоБлок". Компакт 
‘базируется на уникальном движке, обладает меняющимся каждый месяц оригинальным интерфейсом, содержит вступительный видеоролик и подборку игровой музыки. 
Вступительный ролик нынешнего компакта будет, предположительно, в стиле Меед юг $реед 2: Но! Ригзий, каки, по всей видимости, общее оформление компакта. 


РУКОВОДСТВА 
И ПРОХОЖДЕНИЯ 


Ведущий блока: 


Геймер (датег.зоБакалдготата.ги} 


Дорогие читатели, у меня для вас предново- 
годняя сенсация. С декабря месяца этого года 
мы начинаем выпускать новый отдельный ком- 
пьютерно-игровой журнал, посвященный руко- 
водствам и прохождениям. Журнол называется 
конкретно и по сути: “ЛУЧШИЕ КОМПЬЮТЕР- 
НЫЕ ИГРЫ”. Он будет посвящен максимально 
детальному анолизу и разбору нюансов про- 
хождения и тактики самых популярных и класс- 
ных компьютерных игрушек. 

В основу нового издания ложится наша иг- 
романская мегарубрика руководств и прохож- 
дений, причем ее планируется увеличить по 
объему. Далее, к ней добавляется раздел про- 
фессиональных советов и рекомендаций от иг- 
ровых экспертов. Ну и еще многое другое — са- 
ми сможете посмотреть, когда “Лучшие ком- 
пьютерные игры” поступят в продажу. 

Игроманская рубрика “Руководства и про- 
хождения” вместе с появлением нового жур- 
нала не упраздняется, но теперь будет запаз- 
дывать на пару-тройку месяцев. Связано это с 
тем, что вся работа над руководческо-такти- 
ческо-прохожденческими материалами отны- 
не осуществляется новой свежесформирован- 
ной редакцией. А как следствие, все будет 
сначала публиковаться в журнале “Лучшие 
компьютерные игры”, и только потом уже, спу- 
‘стя пару месяцев, передаваться из “ЛКИ” в 
“Игроманию”. При этом в “Игроманию” будут 
передаваться только базовые материалы по 
руководствам и прохождениям. Глубинные 
профессиональные разборы тактики, особен- 
ности геймплея, оптимальные пути достижения 
победы, всевозможные игровые секреты и 
многое прочее подобное — это уже материа- 
лы исключительно для рубрики “Советы Масте- 
ров” в “ЛКИ”, которые перепечатываться в 
“Игромании” не будут. 

На сайте “Игромании” руководства и про- 
хождения продолжат публиковаться, но — 
опять же, без “Советов мастеров”, и тоже с 
двух-трехмесячной задержкой. 

На этом позвольте завершить информиро- 
вание вас о новом журнале и огласить пере- 
чень тех руководств и прохождений, которые 
ждут вас на компакте нынешнего номера. Их — 
минимум, так как основная масса свежих игр 
уже окучивалась для “Лучших компьютерных 
игр”. Среди них — Аде о Мутоду, Нётап 2, 
Ргоес! Мотадз, Зо|егз о! АпагсВу, Негоез №: 
'Сафейпа Эюгт и другие. А я представляю в ва- 
ше пользование следующее: 

1. № Опе Имез Гогеуег 2. Автор — Виктор, 
Расстрыгин. Полное детальное прохождение 
плюс исчерпывающие рекомендации по такти- 
ке. Прилагается гед-файл, позволяющий полу- 
чить доступ к любой главе. 

2. “Код доступа: РАЙ”. Автор — Матвей 
Кумби. Как обычно, полное руководство и не 
менее полное прохождение. Множественные 
сохраненки прилагаются. 

3. Ларго Винч: Империя под угрозой. Автор, 
— Пятнистая Рысявка. Инструктаж по управле- 


нию и прохождение. Плюс две сохраненки. 

Руководства и прохождения публикуются: 1. 
На компакте в одноименном разделе. 2. На 
компакте в виде КТЕ-файлов в СО:\Рга#\Си- 
'9е5 (там таблицы удобнее смотреть). 3. На сай- 
те журнала по адресу УУИИ//СКОМАМА. КЦ. 

Материалы являются собственностью жур- 
нала и не могут быть опубликованы где-либо 
без нашего письменного разрешения. 


КОДекс 

С февраля 2002 года на компакте находит- 
‘ся гигантская база кодов примерно ДЛЯ 760 
ИГР, которая каждый месяц обновляется на ос- 
нове материалов очередного номера “Игро- 
мании”. Все коды проверены и работоспособ- 
ны (в отличие от любых других кодов, которые 
вы можете найти в иных источниках). Пользуй- 
тесь в свое удовольствие! 

Р.5. Мы учли пожелания по превращению 
“КОДекса” в отдельную исполняемую програм- 
му и уже работаем нод этим. Вскорости сдела- 
ем, ждите. 


ИГРОВАЯ 
ЗОНА 


(Составитель блока: 
Илья “Огапде” Викторов 


Несмотря на традиционный осенне-зимний 
наплыв игровых новинок, в стане дополнений 
не произошло ничего нового. Соответственно, 
в “Игровой зоне" в этот раз вместо супернови- 
нок у нас не менее супер старина. Для таких 
монстров игрового мира, как @иаке и На!-Ше, 
Зецоуз бат и Етрегог: Ване фог Рипе. Особое 
же внимание теме компакта — Ке!игт 1о СазИе 
У\оНепз!ет: Мено [еуеБ. Действие игры проис- 
ходит... в подземке Москвы! 

Потихонечку начинают появляться допол- 
нения для Майа, одно из них ищите на ком- 
пакте. Заключительная подборка по Випдеоп 
Зеде и обязательный набор новых плагинов 
для Мого\пЯ должны порадовать ролеви- 
ков, с стротегам в первую очередь рекомен- 
‘дуется большая пачка карт для У\агсгай 11. В 
дополнениях сегодня царят мини-игры (окон- 
чательно вытесненные из “Демок”), а работ 
читателей в декабрьском номере как никогда 
много. 

Ну и последнее. Увы, но давно обещан- 
ный \/агсгаН МоЧ для ЗагсгаН выложить таки 
не получится, потому что компания Вй2хаг4 
его официально всемирно запретила и вся- 
чески настаивает, чтобы подобный мод нигде 
не публиковался. Ну что х... раз настаивают, 
то не будем. Тем более что мод скорее ори- 
гинален, чем как-либо интересен для игры. 
Так что не расстраивайтесь, особо не из-за 
чего. 


#01. Ил-2: Штурмовик 

Пять сингловых миссий — Орегайоп 
ВагБагозза, биЧ4еп Зюгт, Вед-9, Зайпоагаа и 
УаЙеу Анаск. 


#02. Крутой Сэм ($етоц$ бат) 


Две мясные сингловые карты — Сиу о Со 


#03. Аде о Етртез 
ТРе Сопауегог$ 

Десять синглплеерных карт — А!агоз!, 
Апсеп! Витз, Втатз уз Мопдо!5, ЕдурНап 
Ване, Маоге Мап, Соеп Ногде, Се! Нов, 
Мютою'з Веуепде, Зрапй |пуазюп и У/Шат 
М/оЙасе уз Кта АпКиг. Все — суперинтересные. 
Есть и медленные поэтопные захваты городов, 
и стремительные рашевые карты. 


#04. СуНыаноп Ш 

Пяток свежих пользовательских сценариев || 
— Созе Оианегз ап {юпа ОЫапсез, ай 
Ман, Еигоре, Р!ету и Упйед Ктддотз. 


#05. Соитщег-5$Ке 
3.В. Споке №10 


Ви5В Рагатоорегз РасК 

Замена моделей спецназа. Хали-гали-пара- 
труперс!На самом деле это модели британских 
парашютнодесантников, полк которых осно- 
вонещев 1940 году по приказу самого Уинсто- 
на Черчилля. Этот славный набор смоделиро- 
вал для вас человек под ником О[еззе. Запом- 
ните этот ник, вы еще не раз встретите его на 
страницах “Игровой зоны". 


миТе-Еа5? Ех'гет!515 РасК 

Замена моделей террористов. Экстремисты 
с Ближнего Востока, в последнее время все ча- 
ще и чаще показываемые по телеку. Бойцы, у 
вас есть хорошая возможность дать хорошего 
пинка если не в реальном, так на виртуальном 
фронте этим редискам в пестрых шарфиках. 
Моделлер: Ойеззе. 


МЕСАВАТОМ 

Таснса! Орз О©!СУ\. Замена модели Зеуг 
Ауд. Очень-очень жаль РАМА$, что был на 
прошлом компакте... Я себе дал слово, что его 
я ни на что не променяю. Глядя на ЭТО, сразу, 
понял, что слова мои — пустые обещания. По- 
смотрите на это чудо инженерной мысли, и вы 
дадите себе клятву, как я, только уже на О!С\У. 


#06. Рупдеоп беде 

1. Рпа! Рап!азу Мо4 — Изменяет скины пер- 
сонажей и добавляет в игру набор оружия из 
легендарного сериала па! Ратазу. 

2. Ногадис Субе Мод — волшебный кубик 
из ОаБо |. В нем можно хранить предметы, а 
можно делать из нескольких простых вещей од- 
ну магическую- 

3. Иан ваБег — вот и во вселенную Рипдеоп 
З'еде пробрались джедаи. Оказывается, без ло- 
зерного меча в фэнтезийном мире не прожить. 

4. Мопзег \\еаропз Мо — вносит доволь- 
нологичные изменения в баланс. Из враговте- 
перь выпадают не случайные предметы, а 
именно то оружие, которое они использовали 
против вас. 

5. Меуегмтег Мо4 — скины персонажей из 
Меуегмтег №955, а также немного нового, 
оружия, оттуда же. 

6. Хеа Нетз — набор предметов из‘серии 
игр Хеда. 


#07. Етрегог: Ва\е фог Випе 
ЗБноизе Мод — типичная для стратегий от 
\М\Мезмоо4 модификация. Изменяет множество 


ИЕ 
ЛУЧШИЕ 
КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
ИГРЫ 


ВАС ЖДУТ ТОЛЬКО ХИТЫ Е 
Незачем тратить себя на середняк. Посвящайте время лучшим играм! 
ИГРАЙТЕ ПРОФЕССИОНАЛЬНО а 


Игр айте, умея справиться с любыми пр епятствиями, играйте, используя все игровые возможности! Е 


ЖИВИТЕ ИГРОЙ 
Используйте оптимальные пути достижения победы, тактические уловки и неожиданные стратегии! 


БУДЬТЕ НА ГРЕБНЕ ВОЛНЫ Е 


Горячие новости, убойные хиты, детальнейшие руководства и прохождения, 


свежайшие коды и советы мастеров! 
ТРЕБУЙТЕ МАКСИМУМА Е: 


К журналу прилагается супер-компакт-диск! Лучшие игровые дополнения, важнейшие патчи, 


крутейшие демо-версии, зрелищные видеоролики и дополнительные главы для руководств и прохождений! 
В КАНУН НОВОГО ГОДА й : 


Чудеса происходят под Новый Год, и журнал “Лучшие компьютерные игры” выйдет ровно в середине декабря. 


Беррейньися! 


= 


4 28 
— 


 лелкихпорометров зданий и юнитов; Пёхота бъ- 
стрее бегает, сильнее стреляет и дольше живет 
тывать, любой пеший 


любые здания можно захв: 
юнит можно посадить в любой механический и 
еще сотня с хвостиком мини-изменений. Полный 


список нововведений смотрите в геафте-файле 


1. Авету ММагуоге — используя олхимиче 
ские навыки, вы можете изготовлять отравлен- 
ные стрелы и оружие. Предварительно, пра! 
да, надо приготовить яд, 

2. Веддиог4 Воутеп4 — если вы играете 
персонажем женского рода, отправляйтесь 
прямиков в Ммес, где вы найдете спутника жиз- 
ни. Воин с магическими наклонностями будет 


совершенно бе 
хоть до конца игры. 

3. РазмаК. Вас мучит жажда? Жажда скоро- 
сти? Не проблема — устанавливайте этот плагин 
и носитесь со скоростью бешеного паровоза. 

4. Вгеюп Степа — для героев мужского 
пола предлагается ная боевая подруга по. 
имени Гага Сгай. Чистопородная магичка. 

5. Нагф ОИ суЙу Мод — если игра кожется 


рекомендуется восполь- 


звозмездно сопровождать вас 


вам слишком легкой, 
зоваться этим плагином. Он замедляет рост 
скиллов и усиливает противников 
6. Мапа Кедепеганоп — для нетерпеливых 
‘скоростная регенерация могическ 


магов, 
энергии. 


знанных этал 


врод 


от общепри 
пплее 


‘отличие 


‚облас 


‚рных 
*Вуль 


›кшено 


5еоуз 


Бат не 


и обчелся. | 


жуи категорич 


говоря 


© сверши- 


чудо. Немецк 
ив м ео 


нием Меко ве 


которая ОК ‚из 


аожал кнопку — от- 


^ все. выполне 


›сто люби: 


да еще ив 


дном 


7. Скучаете по ослику из РаддеЧо!2 Его зо- 
менит ручной гуор. Четвероногая рептилия с 
радостью будет таскоть ваши пожитки 

8. Ритагу Меед5 — один из сомьх интерес- 
„нов. Изменяет игру в сторону реолис- 
‘еперь вы должны есть каждые шесть 
часов, пить и споть, иноче получите снижение 


ных пла 


тичности 


парометров и скиллов. Вампирам, кроме т. 
требуется свежая кровь. Изменены параметры 
теперь игровое время соответствует 


времени 
реальному 

9. Домик под названием ГеЧа Еза!е в Кал- 
дере. Самый обычный, но очень симпатичный 


домик 


СТАЗ: Зима в ШБепу Сйу. Очень забов- 


ная, оригинальная и воистину новогодняя 


модификация, заменяющая все 


корректирующая физику! Наслаждайтесь 


текстуры и 


неженными пейзожами и вечными сумер- 
из неуправляемого 
катайтесь по скользкой дорожке на 


ками, пытайтесь выйти 
заноса, 


танке 


Новые модельки автомобилей. В числе про- 
них присутствуют Ауд! ТТ, Снемгое! тра и 
Согуене. А как вам идея заменить кукурузник 
одо на истребитель 163 


#10. На! 

Однако тенденция — ни номера без миссии | 
для НЬ И в этот раз вашему вниманию предла- | 
гается сборник из семнадцати взаимосвязан- 
ных уровней под названием Зтай Оезсоу. Те- | 
перь дело происходит в филиале В!аск Меза, | 
расположенном на дне морском. И туда доб- 
рался проклятый дядька с кейсом в компании | 
роты спецназовцев. Отличный дизойн, множе- 
ство мелких деталей и интересных архитектур- 
ных решений, нелинейность (|!) и неплохой сю- 
жет ставят тай Оезсоу в один ряд с уже изве- 
стными вом Мисеаг У\щег и Титейпе 


#1Т. Нег $ о Ма 
апа Ма м 

В прошлом номере по “Героям” ничего не 
было. В этом — исправляемся и выкладываем 
подборку из пяти новых карт. Специольно для 
вас мы выбрали только самое лучшее. Впро- 
чем... сомое интересное, конечно же, в разде- 
ле “Мозговой штурм”. Тридцоть конкурсных 
карт, лучших среди более чем 350, находятся 
на компакте и ждут своих героев! 


#12. де! Кичы И 

За время, прошедшее с момента публикации 
последней подборки по К2, появилось несколь 
ко интересных вещичек, в том числе и новые мо- | 
дельки лазерных мечей, которые мы и предлага: 
ем на ваше рассмотрение. 


и 


А, 


'Милановская”, 


злобными наци. 


‚ населен 


А Авоти само метро. Стиль, прису 
й 


< ского времени, передан 
очень неплохо. 


А. Окрестности изобилуют сопетски- 
ми плакатами. Пропаганда 
| изгитащия во всей своей красе! 


зарегистрированных 
“Медиа-Сервис-2000". на на России, СНГ 
Г Права ыы жи О и 


компанией 
. Права на =: 


телефону: 


А 
то вопросам. Я и АЕ 
та 
ги 


а вы с 
095) 777-38-52, е-таи: 


ИГРОМАН 
СО-МАНИЯ 


#13. Майа (Мафия) 


1. Неофициальный патч, открывающий до- 
ступ к секретным машинам, Например, длин- 
ный школьный автобус, трактор и парочка со- 
временных концепт-каров. 

2. Прогромма для потрошения игровых ар- 
хивов Мава Х-Тгасюг. 


#14. Мах Раупе 

Вступительный ролик и первая карта из не- 
официального оддона Тпе КИег. Продолже- 
ние постепенно ‘разрабатывается, и новые 
уровни будут появляться на наших компактах 
по мере выхода. 


#15. М$ Тгат Зипуатог 

Парочка новинок от уууиатейт.ги — ва- 
гон для перевозки минеральных удобрений и 
груженая трубами платформа. 


#16. Мемегмйииег МАМ 


Большая пачка из двух десятков высоко- 
уровневых героев самых разных раси классов 
плюс небольшая подборка свежих модулей, 
основанная на международных рейтингах. 


#17. Ореганоп На5Проте 

Соа Маг Сг1515 

С десяток новых сингловых миссий и два 

весьма экзотических средства передвижения 
— мотоцикл Ка\муазаК! и... воздушный шар! 


#18. ФиаКе 


Полтора года назод мы публиковали на на- 
шем компакте демку со скоростным прохожде- 
нием “Кваки”. С тех пор многое изменилось, по- 
явились новые игроки, были поставлены новые 
рекорды. Рекомендуем посмотреть две послед- 
ние демки — скоростное прохождение на уров- 
не сложности МарР!таге и полное прохождение 
на этом же уровне сложности с уничтожением 
всех монстров и посещением всех секретных 
мест. Это нечто! Так быстро Саке с зачисткой 
всех уровней еще никто не проходил 


#19. ОцаКе Ш Агепа 


1. Карта РгееБазе — слабоватый дизайн, 
но очень интересная планировка. Полностью 
закрытое помещение с несколькими больши- 
ми залами и парой коридоров. Под лесенка- 
ми можно очень удачно спрятаться. 

2. Карта ЗиБуегзме Тепдепаез. Прекрас- 
ные текстуры в сочетании с не менее прекрас- 
ной архитектурой. Огромные светлые залы, 
ажурные лестницы, множество зеркальных и 
хромированных поверхностей. Красота — 
страшная сила: любуясь на нее, можно не за- 
метить коварно подбирающегося со спины 
противника с рейлом наперевес. 


#20. Ве!огп 10 СазНе 
М/оНепзет 
Ураганный забег по московской подземке 
в классном аддоне Кеогп ю СазНе /оНепзет: 
'Мено [еуе5. Тема компакта! Подробно читай- 
те на отдельном текстовом блоке. 


#21. бо ег оЁ Роципе И: 
РоцЫе Нейх 
Парочка свежих уровней — ВаШетате и 
У\есоте ю МсВопа!з. 


#22. баг М/агс: баасНс 
Ваедгоипт@$; 
Продолжаем выкладывать новые карты для 
этого клона-всех-стратегий. Еще один десяток 
самых разных сингловых миссий. 


#23. Знопапоа 

Восемь карт для различных режимов игры. 
Учитывая немалый размер кождой карты, мы 
вынуждены выкладывать их небольшими пор- 
циями, благо новые сценарии появляются с за- 
видной регулярностью. 


#24. ТВе $йт$ 


Самые экзотические предметы сим-обихо- 
да. Например, луноход в натуральную величи- 
ну или пять сверхдорогих спортивных автомо- 
билей в компании с элитными мебельными 
гарнитурами. 


#25. ММагСгай: Ш: 
Кеюп оЁ Спао$ 
Тридцать самых новых карт, как сингловых, 
таки скирмишно-мультиплеерных. 


Видде Вийдег — игра из разряда жуткой 
заразы. По своей увлекотельности не уступа- 
ет общепризнанным хитам вроде Моотивп, 
Еозютапа или Оатоп9 Мите. 

Имеем два берега, между ними некий во- 
доем и определенное количество точек, кото- 
рые можно соединить. По этим точкам строим, 
‘мост, стараясь уложиться в доступную сумму. 
Как правило, самый первый мост развалива- 
ется под ‘собственной тяжестью, приходится 
модернизировать конструкцию, добавлять но- 
вые элементы для придания ей устойчивости, и 
после пары часов кропотливого строительст- 
ва по вашему мостику может пройти поезд 
Без ущерба для поезда и для моста. Нагрузка 
на несущие конструкции распределяется в со- 
ответствии со всеми законами физики. 


Синего! ЗО — очень качественный и зре- 
лищный симулятор боулинга от ЗНосКуауе и 
ЗКипк Эидю. Отличная графика, чумовая ди- 
намика, грамотная физическая модель, мно- 
жество настроек, вплоть до изменения харак- 
теристик шара, несколько режимов игры, от- 
личная озвучка и саундтрек... И все это уме- 
щается в 6 Мб. 


Зпоскуауе Майюпд — очередное ком- 
пьютерное воплощение древней китайской 
головоломки. В отличие от конкурентов обло- 
дает минимальными возможностями и всего 


двадцатью вариантами раскладки камней, од- 
нако цепляет очень приятной графикой и об- 
щей неновязчивостью игрового процесса. 
Опять же небольшой размер — один из аргу- 
ментов в пользу этой игры. Идеальный продукт 
для коротания долгих зимних вечеров с поль- 
зой для ума. 


Работы 

читателей “Мании” 

Внимоние! Редакция сообщает, что все 
присланные читотельские работы нами про- 


смотрены и протестированы. Мы выкладыва- 
ем только то, что, по нашему мнению, явля- 
ется лучшим из пришедшего. Детальную ин- 
формацию по всем работам вы обнаружите 
на компакте в разделе “Игровая зона"/“Ра- 
боты читателей “Мании”, а краткий пере- 
чень находящегося там вы можете увидеть 


чуть ниже. 

Работы просьба отсылать ТОЛЬКО по 
одресу датехопе@!готап!а.ги. Все 
файлы должны быть запакованы в один 
‘архив, предпочтительно ВАК. К работе 
необходимо прилагать описание и инст- 
рукцию по установке и, желательно, па- 
ру-тройку скриншотов. Работы без опи- 
сания не принимаются. 


раю И 

1. Четыре высокоуровневых героя от Алек- 
сея Потапова. 

2. Хардкорный друид-волк 81 уровня от 
Константина и Александра Никифоровых. 

3. Некромансер 30 уровня от Ва Мпа. 

4. Магичка 76 уровня, автор — Тгаск. 

5. Программа для установки и подключе- 
ния модификаций. От Михаила Мязина. 


СНо51 Кесоп 

Потриотический мод за авторством Рома- 
на Черемных. Позволяет играть за русских, а 
не за буржуинов: 


С.Т.А. 3 

1. Модельки 
ВЕОМ@М 

2. Пачка симпатичных скинов от постоян- 
ного читателя КУЗНЕЕ. 


Негое$ о# Ма! ап Мадс ГУ 


Отлично проработанная карта под названи- 
ем Веа апд Соуег. Автор — Д. Матвеевский. 


ВМУ/ от 


полицейских 


ох 
Несколько уровней для этой популярной 
аркады за авторством товарища его. 


$етоц$ Зат 

‘Александр Мох прислал демку, демонстри- 
рующую весьма занятный баг игры. Смотрим 
в обязательном порядке! 


ЗнагСгай 


Подборка отличных карт от 
(Соуеггее|апсе. 
У/агСгай Ш 


1. Дуэльная карта от Константина Тюфякова. 
2. И самое вкусное — целая кампания с от- 
лично проработанной сюжетной линией и 
прочими радостями бытия. Автор — Алексей 


Щербинин. 
Гномы 


Самодельные дополнения довольно читер- 
ского толка вроде возможности бесплатной 
постройки любых сооружений или даже 
сверхгномов. Автор — Роберт Джабашев. 


Игра “Почувствуй себя 

миллионером” 

Новая вариация на тему известной теле- 
викторины. Автор — Ойтап. 


Обои для рабочего стола 

Обои на тему Япа! Ратазу, Саке 3, “Кор- 
саров” и “Код доступа: Рай” от Максима Лес- 
никова, ХогС, Зегд “ЕХ" и гадМеп! ака ЕМ. 


ма «1»: 123056 Москва, з/я 64. Отдел продаж: ул. Селезневская, 21. Тел.: (095) 737-9257. 


рагааох 
оменануюег 
иги рагаохр ла. сот 


288-9901, Бовизе@ 1с.по млин. 1с.ги, 1с@1с.ти 


ИГРОМАНИЯ 
<0-МАНИЯ 


`эе ДЕМОБЛОК 


Составители: 
“Демо-версии” и “Патчи” — Петр Давыдов 
“Трейнеры” — Армен Есаулов. 


Демо-версии 

Из номера в номер мы выкладываем на наш, 
компакт-диск самые интересные демо-версии 
из тех, что поподают во всемирную паутину. К 
сожалению, назвать конкретные игры возмож- 
ным пока не представляется — диск сдается су- 
щественно позже журнала, и многое еще мо- 
жет измениться. Тем не менее, мы поместим са- 
‘мое интересное — в этом можете быть абсо- 
лютно уверены! 


Патчи 

Некоторые из патчей появляются после то- 
го, как журнал оказывается отправлен в пе- 
чать, но до того, как мы заканчиваем работу 
над компактом. И тогда, если на компакте еще 
можно отыскать свободное местечко, а патчи 
действительно представляют большую важ- 
ность для геймерского населения планеты, мы 
ставим их сразу, не откладывая дело в долгий 


Однако, конечно же, в таком случае о них 
‘ничего не сказано на страницах “СО-Мании”, и 
узнать, что эти патчи помещены на компакт, вы 
можете лишь одним способом: заглянув в соот- 
ветствующий СО-раздел 

Ток вот, На предыдущем компакт-диске бы- 


ВЯ ли два эпических, потрясающих патча, о кото- 
—— 


рых не было сказано в “СО-Мании”. И если вы 
их не заметили, то — берите предыдущий ком- 
пакт и срочно ставьте! Это были: 

Сгапа Трей Аию 3 

Версия: Полная 
Рейтинг: 6/5 

'Негоез оРМаы&Мадс М 

Версия: Патч 2.0 Рейтинг: 5/5. Этот патч до- 
‘бавляетв английскую версию Негоез М мульти- 
плеер!! 

А теперь обратимся к новым патчам. 

Сулайоп 11: Рау фе Уома 

Версия: Патч 1.04 Рейтинг: 4/5 

'Нитоп 2: ЗйЙеп! Аззаззт 

Версия: Патч 1.01 Рейтинг: 3/5 

"Медеуа!: То! (аг 

Версия: Патч 1.1 Рейтинг: 4/5 

Зоег о! Гопипе 2: ВоиЫе Не[х* 

Версия: Патч 1.02 Рейтинг: 5/5 

Ипгеа! Тоитатеп! 2003 

Версия: Патч 2136 Рейтинг: 4/5 

Код доступа: РАЙ 

Версия: Патч 1.04.006 Рейтинг: 5/5 

Король Друидов** 

Версия: Потч 1.13с Рейтинг: 3/5 

'Куробойка 

Версия: Мультиплеерный патч Рейтинг: 5/5 

*В прошлый раз мы уже выкладывали патч 
для Зо!Фег оРРонипе 2, однако по некоторому 
стечению обстоятельств архив на диске ока- 
‘зался битым. Повторяем. 

**Для “Короля Друидов” выпущены две вер- 
сии одного патча. Мы выкладываем обе версии 

Объяснение рейтинговой системы, описания 
патчей и все остальное читайте на компакте. 


русификация игры. 


Трейнеры 

(Самые новые, удобные и, главное, коррект- 
но работающие трейнеры на любой вкус и цвет! 

99 ВоНез, АБзоле СоПарзе, Асез ОГ \У/опа 
У\аг 1, Ва! Итегпо, Ваще Кеа!тз: \УУтиег ОЁТАе 


У/оН, Вйр апЧ Вор: Ва!з оЁ Зеа!, Вопдо Те 
ВаБЬН, Видатоп Со!9, Етегдепсу 2, Сет Огор, 
Со!Еезой Тусооп ||, Негоез о МЮНап Мадсе 
1У: Тре Самейпд Эюгт, НИтап 2: Зет! 
Аззаззт, Но! \УМНее5 ВазВ Агепа, 1азегАде 
Со9, Мате Мпейе!4, Мее4 Гог Зреед: Но! 
Ригзий 2, Мо Опе Ш\ез Гогеуег 2: А $ру м 
НА.В.М./з \Умау, Ореганоп НазнротЕ 
Кеззапсе, Раругиз, РопШех ||, Ризвег, КосКе! 
Ее, КойегСоаз!ег Тусооп 2, Зоссег Мопадег, 
Тре С!а4оогз о! Коте, То!а! ттегзюп Васпод, 
У\пее! оЁРопипе 2003, \/МУЕ ВАУ! 

Подробное описание всех трейнеров вы 
нойдете на диске, зайдя в раздел “Трейнеры“. 
'Незнакомые с читерским делом там же смогут 
прочесть краткое объяснение, что такое трей- 
неры и как ими пользоваться. 


ых 


> РЕАТНМАТСН 


Составители блока “Оеафтаиев“: 
Олег Полянский, а также Алексей Кравчун 


(“Клубы России“). 
Очаке Ш Агепа 


Модификация АНетате Рге 

Совсем небольшая, но коренным образом 
меняющая всю концепцию игры, крушащая сте- 
реотипы и срывающая бошни модификация. 
Добавляет каждому виду оружия ольтернатив- 
ный режим стрельбы, причем возможности этих 
режимов подчас весьма неожиданны. Скажем, 
почти бесполезный пулемет обзавелся подст- 
вольным гранотометом, шотган во втором ре- 
жиме стреляет в два раза быстрее, но за раз 
выстреливает только один патрон. Гранатомет 
может выбрасывать липкие мины замедленного 
действия с высоким радиусом поражения. Ра- 
кетница же вообще стала чудом: полет снаря- 
да замедлен в два раза, что позволяет играть в 
интереснейшую игру “Догони меня ракета”, — 
зато убойная сила существенно повышена. И 
далее по тексту. Словом, наши рекомендации. 


Упгеа! Тоугпатепт! 
1есппоюС Вопи$ Раск 


1есрпо|оС; Вопиз РаскК, на мой взгляд, явля- 
ется сборником мутаторов, на которых автор 
тренировался в (/пгео/ 5сир! На эту мысль ме- 
ня навел тот факт, что “довески” не объединены 
никакой общей идеей и при этом очень разно- 
‘образны. Тем не менее, “экспериментальность” 
сборника ничуть не принижает его достоинств 
— коими он ноделен сполна. Гвоздь программы 
— мутотор Зрей Шпгес|. Свежая, интересная 
идея. На карте в произвольном порядке роз- 
бросаны шесть букв слова “Цпгеа!. Их, кок не- 
трудно догодоться, надо собирать. Собравший 
все слово становится неуязвимым примерно на 
20 секунд. Единственная проблема возникает в 
командных игрох — выбрасывать буквы нельзя, 
поэтому, если два игрока из одной команды 
влодеют разными литерами, собрать все слово 
получится только после смерти одного из них. 


Киберспорт 


Демки 

Финальные игры М/ой4 Субег Сатез 2002, 
прошедшие в столице Кореи — Сеуле, ознаме- 
новались триумфольными победами россий- 
ских игроков в номинациях Соищег-5Ке и 
'Ошаке 3. Выступление команды М-19 и кваке- 


ро уМКпа’а приковоли к себе внимание всей 
планеты. Теперь возможность увидеть эти эпо- 
хольные игры есть и у вас. Предлагаем вашему 
вниманию демки финальных и полуфинальных. 
игр МСС 2002. 


Реплеи 

РгоСатег'з Оку Сур, прошедший в Моск- 
ве, стал одним из самых крупных и представи- 
тельных чемпионатов по У/агСгой 3 за послед- 
ние месяцы. Выступления лучших игроков сто- 
лицы и жесткая конкурентная борьба между ни- 
ми делают записи игр особенно привлекотель- 
ными для начинающих стратегов — но чемпио- 
нате было показано множество оригинальных 
тактических ходов и интересных решений. 
Предлагаем вам ознакомиться с лучшими реп- 
леями с этого чемпионата. 


КЛУБЫ РОССИИ 

На компакте вы сможете ознакомиться с ин- 
формацией о компьютерных клубах России. Не 
‘обо всех, а исключительно о тех, владельцы кото- 
рых прислали нам одрес своего клуба, контакт- 
ный телефон, данные по установленным компью- 
терам и так далее. Редакция выражает уверен- 
ность, что информация будет вам полезна. 

Смотрите в разделе “ИнфоБлок”. 


(Составители: Алексей Кравчун, 
Федор Усаков, Олег Полянский, 
Николай Пегасов, Денис Давыдов и Геймер. 


Е \е22&$ихх 


Галерея 

Нынешняя галерея необычайно богата кро- 
‘сивыми видами. Кадры военной хроники из 
'Атепса’з Агту, кровавые подробности новых 
похождений Хитмана, великолепные съемки ка- 
‘мерой на бреющем полете в МееЧ Гог Зреед: 
Но! Ригзий 2, сумасшедшая автобойня “Банди- 
тов” и жестокая драка клюшками в МНЕ 2003. 
Впрочем, шучу. Драки клюшками нам не разре- 
шает снимать Международный Олимпийский 
Комитет. Ежели что — они сразу звонят в сосед- 
ний снами участок, и милиционеры нагряныва- 
ютс проверкой. А у нас, сами понимаете, в ре- 
дакции дела секретные творятся, милиционеры 
ном ни кчему. Поэтому вот. Но не огорчайтесь: 
невыразимой, пронзительной красоты и незем- 
ной живописности картины из Рго|ес! Мото5 
раскинутся перед вами, взывая к прекрасному 
в зашей душе и маня за собой в удивительный 
долекий мир. Сделайте всего один шаг — ивы 
окожетесь там, внутри... И, может быть, уже ни- 
когда не вернетесь назад. 

Впрочем, вернетесь, конечно. Нельзя не 
вернуться, когда вам предлагают то, что пред- 
лагаем мы. А то, что предлагаем мы — не пред- 
логает больше никто. Итак, внимание... Бара- 
банный бой, апоколиптические гитарные риф- 
фы, сто гектаров плещущихся на ветру торже- 
‘ственных флагов... “Игромания” представляет: 
самая масштабная в мире галерея убойных ка- 
дров из Воот /!, вынесенных нашим секретным 
агентом прямо из тайных казематов 19 
Зой\аге! Никто и никогда в мире еще не ре- 
‘шался на подобную дерзость — но чего не сде- 
лаешь ради истины! Мы не могли допустить, 
чтобы 14 продолжали скрывать от обществен- 
ности свои космические достижения в области 
графики и дизайна. Так что — наслаждайтесь, 
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| футбольный Менеджер - 
это уникальная игра для фанатов 
футбола и для всехтех, 
кто только собирается присоединиться 


; кфутбольной лихорадке! 
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ИГРОМАНИЯ 
СЮ-МАНИЯ 


распечатывайте на принтере и вешайте на 
стену. И задумывойтесь иногда нод тем, что 
ожидает нас там, в этом мрачном и кровавом 
мире, где единственный шанс на выживание 
имеет вид черного дула шотгана.. 


Даты выхода отечествен- 
ных локализаций 

Итак, продукт нашей огентурной работы в 
недрах отечественного игропроизводителя, 
издателя и локолизатора продолжает свое по- 
бедоносное шествие по компьютерам крутых 
геймеров и далеко продвинутых домохозяек! 
Наиэксклюзивнейшая информация, добытая 
ценой многих жизней (некоторых даже при- 
'шлось пытать), представлена на компакте в су- 
перудобном экселевском формоте. Таблица 
закатана в архив (5то чтобы не догадались 
враги), но пара верных, отточенных движений 
— ивашему изумленному взоруэто чудо мысли 
предстанет в виде вполне понятных знаков и 
‘символов. Увидел сам — не показывай друго- 
му! Никто не должен знать то, что знаем мы. 
Ведь и у стен, как известно, есть уши! 


Железный цех 


Статья “Угнать за 60 минут” 

1. СУБ Ресгур!ег. Лучший пакет для риппа- 
нья БУО-дисков. Мощнейшая программа, пре- 
доставляющая полный контроль над процес- 
сом. Может работать в трех режимах — Ве, 
|ЕО и 150. Позволяет создавать образы ВУР- 
дисков на жестком диске. Если ОУО Весгур!ег 
выдаст ошибку АЗР!, то со 100% вероятностью 
можно сказать, что у вас операционная систе- 
ма на базе ядра МТ. Для решения проблемы 
вам понадобится программа АЗР! Свескег. 

2, АЗР| Снескег. Помогает решить описан- 
ную выше проблему ошибки АЗРИ. 

3. ОмХ5 Випфе. Совершенно новый кодек 
от ВМХ Мемо$, получивший признание у 
многих известных фирм. Самый гибкий в управ- 
лении; наиболее требователен к компьютеру, 
но в то же время дает лучший результат и быс- 
трее всех кодирует фойлы. Обратно совместим 
сО№Зхи ОМХА. Если вы смотрите наши заста- 
вочные ролики, то с огромной вероятностью 
можно утверждать, что у вас он уже стоит. 

4. Согфап Кпо+, Мощнейший пакет несколь- 
ких известных утилит, объединенных под одним, 
интерфейсом: тай ррег и УЭтр (для риппанья 
0\0), ОУО2АМ (для декодинга МРЕС2), 
Веб\ее! (декодинг АСЗ) и Упиа!уЬ и МапбуБ 
(пля кодинга) и УоБЗчЬ (для риппанья субтитрое}. 
Для стабильной работы установите сначала 
версию 0.21, а потом патч 0.26. 


Интернет 


Новости Интернета 
'МайМ/азНег — программа для удаления 
спама еще на сервере. 


Статья “ВоБо? Иа аге: 

Битва интеллектов” 

1. Клиент ВоБо! У/ацоге. 

2. Справка и описания языка программиро- 
вания. 


Вскрытие 


Статья “Новый Год 

в долине ледяных ветро, 

1. боипа Ре 4о Иуеграу АСМ Сопуейег — 
программа предназначена для преобразово- 
ния моу-файлов в форматзвуков АСМ, исполь- 
зующийся в играх от Мегр/ау (се\Мпа Ра! 2, 


РоЙоц! Таснсз и прочие). Работает из команд- 
ной строки. 

2. ВАМУ/огкзНор — программа для редак- 
тирования графики и анимации в формоте 
ВАМ. Поддерживается экспортирование их в 
СЕР или АМ! и доже импортирование. 

3. МО$\У/озпор — редактирование тоз- 
фойлов миникарт, экспорт в СЕ, РС, ВМР и 
многое другое. 

4. |пбойу 5о0ип9 Сопуейег — программа, 
предназноченная для преобразования и про- 
игрывания звуков в игровых формотах. 

5. У/пВ# — программа для редактирова- 
ния БЕ файлов игр на движке ппу. Позволя- 
етне только извлекать содержимое ЫЁРов, но и 
модифицировать их, а также создавать новые 
ЫЕфайлы. 

6. |ппйу ТаКег — программа, позволяю- 
щая редактировать любые записи в фойле Фю- 
оч, удалять их, добавлять новые. С помо- 
щью нее можно перевести любой текст в игре 
на русский. 


Мастерская 


Статья “Свой среди чужих, чужой 
среди хищников” 

1. АУР2Тоо6 — редоктор АУР2. 

2. Уровень-пример от автора статьи. 


Самопал 


Статья “Беспредел простоты" 

Масготедю ЯазВ МХ — демонстрационная 
версия пакета НазВ от Масготефю. Доступны 
все функции полного пакета, но стоит огрони- 
чение в 30 дней. 


Почта “Мании” 

В этот раз подборка по некоторым не зави- 
сящим от редакции причинам получилась 
скромной. Один рассказ и один стих. По срав- 
нению спредыдущим выпуском — сущий пустяк, 
но можете мне поверить, количество в литера- 
туре — не главное. Главное — то, что, несмотря 
на все, народ продолжает писать и — делает 
это весьма талантливо. В следующем номере 
мы это непременно проиллюстрируем! 


Территория разлома 


Статья “Файловые кущи” 

Демонстрационные версии файловых ме- 
неджеров Раг Мападег, \Упдо\з Соттапдег, 
ЕАдсне, ДИСКо Командир. 


Вне компьютера 


Блок от “Ролемансера” 
“Ролемансер” (ум\гое- 
‘тапсегги) — ведущий россий- 
ский сайт по внекомпьютер- 
ным играм, совместно с кото- 
‚рым создается данный раздел 
на компакте. 


ФАЙЛЫ 

1. од оНве В паз ТСС: провила и спойлер 
сета Те Тууо То\егз. 

2. Р&О: модуль Бетоп\еБ. 

3, Своптой: выкройки для таверны и гости- 
ницы 

4. 020: пк & би. 

5. 020: превью Мопз!егз НапаБоокК. 

&. Мир великого драконо: Правила для иг- 
рока и ведущего. 

7. Классика АБ&О: Ровенлофт ||. 

СТАТЬИ 


(Статья А. Дзябченко “Русская система РПГ 
— подходы и принципы". 

Файлы размещены в разделе “Вне компью- 
тера” [раздел “По журналу”). Статейные мате- 
‘риалы размещены в “ИнфоБлоке“. 

МАСС: ТНЕ САТНЕНМС, 

Как обычно, набор деклистов и обновления 
правил. 

И еще: в “Софтверном наборе” нами вы- 
кладывается необходимая для игрока в МТС, 
программа Мадг: Зийсазе. Мы долгое время 
выкладывали ее каждый месяц, но, думается, 
сейчас в этом необходимость отпала. Начиная 
с этого номера, она будет выкладываться нами 
на компакт по мере появления для нее новых 
обновлений. А таковые появляются довольно 


часто — вскорости после выхода очередных 
сетов “Магии”. 


мозговой 
ШТУРМ 


Составитель: Геймер, 


Скринмания 

Мы начинаем новый глобальный конкурс. 
Он называется “Скринмания“, и вы прочтете о 
нем в рубрике “Мозговой штурм”. А на ком- 
покте вы обнаружите “СКРИН-ПАСПОРТ”, ко- 
торый необходим каждому участвующему, и 
русскую версию программы НурегЗпар-ОХ, с 
помощью которой можно снимать игровые 
скрины, 


Героический Конкурс: 

Финал 

На компакте вас ждут тридцать карт для 
Негоез о# МОР! ап9 Масс М, которые назва- 
ны нами лучшими по итогам конкурса, и еще 
две, удостоившиеся спецпризов. А финальные 
итоги конкурса вы можете прочесть, открыв ру- 
брику “Мозговой штурм"! 


Скринтурс #12. Декабрь 

Новый Год нодо встречать весело и безба- 
шенно. А для этого идеально подходят такие иг- 
ры, как, скажем, Эсогсвед Еай В, \\/огиз или. 
“Куробойка” (в девичестве СнсКеп ЭНоо!) от 
“Акеллы”! Именно “Куробойка”, являющая со- 
бою апофеоз тотальной ненависти к парящим, 
в небе оголтелым курам, достанется пяти сча- 
‘стливчикам, которые отгадают 9 игровых кар- 
тинок и станут победителями в конкурсе по 
имени Скринтуря! Подробности — в рубрике 
“Мозговой штурм” и на компакт-диске. Играй- 
те, выигрывайте! Когуа#па Миз! Б/е!! 


Составление и подборка: 
Илья “Огапде” Викторов: 


Гвоздь номера: М9! АНоу 

'Скромненький такой гвоздик, по размерам, 
не уступающий обойному, но по мощности 
своей сравнимый с железнодорожным косты- 
лем. Называется это чудо Шар! Аоу и являет 
собой многофункциональный видеоплеер. Со- 
гласитесь, что стандартный \/пдо\з Мефа 
Руауег, особенно последних версий, есть штука 
неудобная, громоздкая, тормозная и не в меру 
самостоятельная. Вашему вниманию предла- 
гается достойная замена. Весит очень мало, 
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загружается мгновенно, лишних функций не 
имеет, но ни в чем не уступает, а во многом и 
превосходит все остальные продукты подобно- 
го рода. Поддерживает все известные науке. 
видеоформаты, работает на удивление ста- 
бильно и резво, занимает минимум места в 
оперативке, поддерживает также субтитры, 
смену скинов, плейлисты, масштабирование 
изображения и даже независимые настройки 
яркости и контраста, что уж совсем редкость 

Тип программы: для жителей России — Нее- 
\аге!! 

Рейтинг: 10/10 


Свежатина 

'Аидо ЗЧегх 

Альтернатива стандартному виндовскому 
аудиомикшеру. Выглядит значительно прият- 
нее, в управлении удобнее и возможностей 
предоставляет больше. 

Тип программы: увы, но зПагемаге 

Рейтинг: 9/10 


ЕЁ Ектаср 

Одна из многих универсальных программ- 
рипперов, позволяющих вытащить из любой 
программы все ресурсы, от звуков и иконок до. 
текстовых сообщений, в них используемых. 

Тип программы: замечательнейший {гее\уаге 

Рейтинг: 10/10 


Расе Сеп Моде|ег 

Уникальная в своем роде программа. Пред- 
назначена для составления фотороботов или 
же просто рисования всевозможных физионо- 
мий. Главное отличие от других софтин подоб- 
ного рода — безоговорочная трехмерность ко- 
нечного продукта, Очень удобный и понятный 
интерфейс сочетается с практически безгра- 
ничными возможностями, от грубой настройки 
пола и расы до точного положения пятого сле- 
ва волоска в левой брови. 

Тип программы: как и все подобные програм- 
‚мы, зпагемаге 

Рейтинг: 10/10 


Гоег Сиаг4 

Признайтесь, не каждому хочется, чтобы 
‘его девушка или жена втихую наслаждалась 
содержимым директории ХХХ, а потом, за ужи- 
ном, недвусмысленно вас подкалывала. Дабы 
избежать подобного конфуза, предлагается 
воспользоваться программой Ро|ег Суага, ко- 
торая может запаролить, а то и просто скрыть 
из поля зрения особо бдительных особ любые 
папки в любом количестве. Оградим порнуху 
от посягательства!!! Ну и не только ее, конечно. 

Тип программы: милый геемаге 

Рейтинг: 10/10 


|соп Тоу 

Для любителей повытаскивать красивые 
картинки отовсюду, откуда только можно. Ска- 
нирует ваш жесткий диск вместе со всеми уста- 
новленными программами на предмет наличия. 
файлов формата 4со, которые впоследствии 
можно использовать на свое усмотрение. Как, 
правило, на одном только системном диске об- 
наруживается порядка двух тысяч иконок. 

Тип программы; ненавязчивый зпаге\аге 

Рейтинг: 8/10. 


Мепде!ееуз ТаЫе 

Электронная таблица Менделеева, Заме- 
чательная вещь, которая в состоянии помочь 
тем, кто с химией явно не дружит. По каждому 
элементу имеется исчерпывающая информа- 
ция, плюс к этому в наличии модули для всевоз- 


можных расчетов и химический калькулятор. 
Тип программы: честнейший "ее\аге 
Рейтинг: 10/10 


МРЗ Отеа! Су 

Иногда нужно вырезать/отрезать/перемес- 
тить произвольный кусок тр3-файла, для чего 
человек неопытный сначала декодирует его в 
Уау, затем откроет в навороченном звуковом 
редакторе, порежет и заново закодирует в 
РЗ, потеряв при этом качество звучания и Уй- 
му времени. А человек прозорливый восполь- 
зуется программой Мр3 Вес! Су и за считан- 
ные минуты сделает с файлом все, что хотел. 

Р.5. Рекомендация Геймера — он уже вовсю 
пользуется. 

Тип программы: рулеззнейший пее\уаге 

Рейтинг: 10/10 


Вед Огдапег 

Многие кривые программы за авторством 
‘недобросовестных программистов не желают 
покидать ваш винчестер и после деинсталляции 
оставляют кучу всякой гадости в реестре, ме- 
‘шая тем самым остальной софтверной братии 
корректно исполнять свои софтверные обязан- 
ности, Вед Огдапег в вашем реестре уж никак 
не нагодит, а только очистит его от скверны и 
дарует вашей системе долгие годы жизни без 
хворей, недугов и досадных глюков. 

Тип программы: натуральный нее\аге 

Рейтинг: 9/10 


‘ЗеагсН ап Везгоу 

Помимо нехороших программ, которых мы 
разобрали по косточкам абзац тому назад, су- 
ществуют еще и мерзкие, гадкие, противные 
сайты, сделанные подлыми вебмастерами. Они 
бесцеремонно встраивают в вашу систему до- 
полнительные модули, способные на самые 
различные низости, от насильного открытия 
порнографических сайтов до предоставления 
доступа к вашему компьютеру третьим лицам. 
Давить узурпаторов! И вышеозначенный про- 
дукт вам в помощь. 

Тип программы: элементарный зпагемаге 

Рейтинг: 9/10. 


ЗМ$!аноп 

Система $М$, которую я, к слову, терпеть 
не могу, за последние несколько лет приоб- 
рела сказочную популярность, заменив мно- 
гим живое общение, не говоря уж об Интер- 
нете. Однако сервис это платный, да и не 
слишком удобный; знаете ли, на мобильнике. 
тексты набирать — это повеситься можно. 
Тут на помощь страждущим приходит 
ЭМ$юНоп, по виду своему напоминающая 
всем знакомую аську, но вместо сетевых 
контактов в ней — номера телефонов, на ко- 
торые совершенно бесплатно можно от- 
правлять сообщения. 

Тип программы; еще один зваге\уаге 

Рейтинг: 9/10 


Эайег 

На этой оптимистичной ноте мы завершаем. 
наш лечебно-профилактический блок, начав- 
‘шийся с программы Вед Огдапег. Программ- 
ка маленькая, но удоленькая (кстати, слово 
“удоленький” происходит непосредственно от 
архаизма “уд”, означающего не что иное, как, 
пардон, мужской детородный орган, так что 
всяк удаленький считается половым гигантом, 
способным всех поиметь). Порвет на сотню ма- 
леньких медвежат любую не в меру наглую 
софтинку, вознамерившуюся запускаться вмес- 
те с системой без вашего ведома. Короче гово- 


ря — удобный и стабильный мониторинг всех 
стартовых процессов. 
Тип программы: разудалый тее\/аге 
Рейтинг: 10/10 


Тот Кеадег 

Превращаем персональный компьютер в 
избу-читальню. Любой литературы сейчас в 
(Сети навалом, а вот читать ее прямиком из 
броузера, скожем так, несколько неудобно. 
Наиполезнейшая программа Тот Кеадег 
представит любой файл в виде обыкновенной 
книги со страничками, разобьет текст на гла- 
вы, чем обеспечит вам наибольший процент 
удовольствия от чтения. Позволяет также ста- 
вить закладки. 

Тип программы; честнейший Нее\уаге. 

Рейтинг 10/10 


У\/п З!агз 

И последний номер нашей программы, не. 
ставший ее гвоздем единственно из-за своей 
специфичности. Подробнейшая трехмерная 
карта звездного неба с огромным количеством, 
настроек и дополнительной информации по, 
каждому небесному светилу. Одно “но” — анг- 
лоязычность. 

Тип программы: к сожалению, зпагеууаге. 

Рейтинг: 9/10 


Игроманский Стандарт 

Антивирус Касперского 

Вот уже несколько месяцев на каждом дис- 
ке “Игромании” публикуется полноценно ра- 
ботающий “Антивирус Касперского", он же — 
‘общеизвестный АУР. Для наших читателей ла- 
боратория Касперского выпускает специаль- 
ную его версию 1СВКОМАМА ЕРТОМ, срок 
работы которой — ровно один месяц. Имен- 
но столько времени будет действовать специ- 
‘альный ключ, который вы постоянно можете 
брать вместе с новой версией АУР на нашем 
диске и, соответственно, из месяца в месяц 
продлевать работу установленной антиви- 
русной защиты, 

Помимо всего прочего, мы ежемесячно 
публикуем полную базу данных по вирусам 
со всеми последними обновлениями на мо- 
‘мент отправки компакта в печать. Так что по- 
лучается не только удобно, но и предельно, 
надежно — даже в том случае, если вы не мо- 
жете регулярно скачивать апдейты базы из 
Интернета. 

На наш взгляд, АУР — лучший из антиви- 
русов, существующих на сегодняшний день. 
Надеемся, после нескольких месяцев его ис- 
пользования вы полностью с нами согласи- 
тесь. Нам искренне приятно предоставлять 
вам самое ценное, причем совершенно 
бесплатно. 


(СпеМах 2.0 

Последняя суперновейшая версия попу- 
лярной базы кодов, секретов, инструкций по 
Вех-взлому, еа$!егеад5 и прочих радостей че- 
ловека. В базе содержится 4159 записей 
(игр), за прошедший период времени добав- 
лено приблизительно 60 чит-кодов. Помимо 
новых кодов, традиционно изменены и улуч- 
шены многие ранее существовавшие позиции. 
(в районе 15-20 позиций). Пользуйтесь на 
здоровье! 


Мадте Зийсазе. 
Крайне полезная программа, предназ- 
для Мадгс: Тве 


наченная любителей 


ба#епп9. Является справочником по кар- 
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Ведущие рубрики: Вето Рагго? (ген'о_раггог@уаноо.сот) и Матвей Кутби (сит! 
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`Современный и реалистичный тактический шутер от первого лица с 
элементами менеджмента и планирования операций. Люди в масках 
против людей в шлемах. М1 6 против АК-74. Том Клэнси на страже полит- 
корректности? Отнюдь. Рпа| 
Зсоге — полный антипод игр 
с приставкой “Тот С!апсу’5”. 
Все то же самое, кроме од- 
ного: мы играем и живем за 
гангстеров и террористов. 

Разработчики, по их соб- 
ственным словам, пребывают 
в восторге от таких игр, как 
(Сроз! Весоп и ВатпБо\ 5х, но 
куда большую родость в них 
актов ры вызывают Мава и СТА 11. Вот 
и решили господа из Зипзюгт замесить красивое с веселым, чтобы полу- 
чился эдакий “проект года”. По крайней мере, довольно с нас пальбы за 
правое дело. 

Итак, мы играем роль закоренелого убийцы Дэна Хокинса, лидера 
вооруженной банды. Он не отягощен иллюзиями вроде морали или пат- 
риотизма — им движет обычная жажда наживы. Сколотив группу элитных 
головорезов, он 
разрабатывает пла- 
ны ограблений и сам 
участвует в боевых 
операциях. Вот это, 
что называется, яр- 
кий персонаж. Дер- 
Жу пари, у него вся 
спина в наколках от 
якудзы. 

Как и в любом из 
“полицейских шуте- 
ров”, наша группа 
также состоит из вы- 


‘сококлассных профессионалов: стрелков, электронщиков, водил и мед- 
вежатников с соответствующими навыками и оборудованием. Среди 
прочих операций планируются ограбления банков, инкассаторских фур- 
гонов, ювелирных лавок и одиноких старушек, а также миссии по осво- 
бождению братьев из тюряги, контрабанде оружия и наркотиков. Как вы 
понимаете, при выполнении большинства операций наша организация 
преследует только две цели: нахапать и смотаться. Отсюда правила иг- 
ры: чем точнее вы последуете плану миссии, чем быстрее вы прибарах- 
литесь и уберете своих людей с места преступления, тем лучше исход за- 
дания отразится на характеристиках ваших бойцов и вашем финансо- 
вом положении. Разумеется, можно и просто изображать Джона Уэйна 
и бешено лупить из всех стволов — кому как нравится. 

Что касается оружия, то тут набор стандартный: несколько модов М1б, 
АК, Кольт МААТ, НК СЗб ит.д. Главное — все это, как обещают разработ- 
чики, будет грохотать как настоящее. 

В общем, проект намечается более-менее стоящий, во всяком случае, 
на фоне обвала однотипных тактических экшенов этого года. 


9готатйа.ги), 


в. а Ни -. 


| 


феномен уже давно бы преподавали на специальных девелоперских курса 
как поучительный пример крайне живучего долгостроя. Игра находится в 
С р разработке чуть ли не доб+ 

рую пятилетку; человек, сто- 
ящий за процессом, не кта 
иной, как “папа” Лары 
Крофт — дизайнер и художз 
ник Тоби Гард, сбежавший 
из-под теплого крылышка 
Е0$ на вольные хлеба» 
жанр — конечно же, экшен! 
от третьего; технологии 
самые современные, но... 
Са!еоп преследуют ужас! 
ные приступы невезения. То взбрыкивает издатель, то разом уйдут все проч 
граммисты, то вдруг проклятый технический прогресс преподносит сюр: 
приз в виде видеоакселераторов третьего поколения, еще через год в мо- 
ду внезапно входит мультиплатформенность... Запланированная дата ре: 
лиза сянваря 2000 года плавно сдвигалась и дошла, наконец, до января го: 
да 2003. Есть на свете такие игры, которые угораздило родиться в понеч 
дельник. 
(Сейчас, когда Соеоп достиг решающей стодии “беты”, о нем можно! 
говорить как о чем-то уже состоявшемся. Итак, вот что мы имеем на сего: 
дняшний день: ЗО асйоп свидом от третьего лица, экзотическими пиратски: 
ми мотивами и глубокими аркадными корнями. Где-то в неопределенно! 
времени и неопределенном 
месте разыгрывается ноту- 
ральный пиратский боевик, 
сдобренный всевозможны- 
ми приключениями, поиска- 
ми кладов, абордажами, 
поножовщинами в тавер- 
нах и бесконечными любов- 
ными историями. Три глав- 
ных героя — Рама, Фэйт и 
Миноко (кстати, любопыт- 
ная деталь: во всей компа- т: м 


нии только одно существо мужеского пола] — бороздят неопределенные 
просторы неопределенного моря, то и дело нотыкаясь на таинственные ос 
трова-уровни. Каждый остров — отдельное маленькое приключение, каж- 
дый уровень — маленькая глава в большой приключенческой книге: 

Движок игры успел смениться несколько раз, но общий стиль остался, 
таким, каким и задумывался с самого начала. По графическому исполне- 
нию Са!еоп застрял где-то между полигональными шаржами Езсаре оп 
Мопкеу Чап@ и нарочитой серьезностью ТотЬ Каег: Апае! о Ра пез. 
Несмотря на кажущуюся карикатурность, персонажи очень реалистичное, 
двигаются, пучат большие трехмерные глаза, шевелят бровями и отчаянне, 
жестикулируют всеми десятью пальцами рук. За анимацию каждого персо- 
нажа отвечает отдельный актер топоп-сар!уге, а на прорисовку многих 
сотен километров открытых пространств было потрачено несколько тысяч 
человеко-часов. 


Не бойся смерти. 
Бойся того, 


что будет после... 


Жанр: 
АсНоп/ ВРС 


* Смесь лучших элементов игр. 
жанра РПГ и Экшен; 

* Эпический сюжет; 

* Развитие персонажа зависит 
от решений игрока; 


> & класса персонажей с 
разаичными умениями 
способностями; 

» Триглавы, десятки локация; 

” Искусственный интеллект 
нового уровня. 
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Да-да, несмотря на тяжелое ТотЬ ВаФег-прошлое, в Са[еоп совсем 
не будет “гробниц”, “пирамид” и прочих “подземелий”. Так же бесследно 
исчезнут пресловутые головоломки и разнообразные задачки по интел: 
лектуальным прыжкам с одной колонны на другую. Зато взамен появятся 
рукопашные схватки, акробатические этюды с перекатами, смертельные 
захваты и стрельба из пороховых мушкетонов. Так что одно из двух: либо 
за пять лет в недрах Сопюипата Расюг действительно вызрел настоящий 
шедевр, либо... 


А вотвам пример проекта совершенно левацкого толка. Такие игры ли- 
бо, подобно писателю Лимонову, не каждом углу будут кричать о своей ис- 
ключительности и в конечном итоге загремят на маркетинговые нары, либо, 
подобно писателю Че Геваре, на каждом углу будут кричать о своей исклю- 
чительности и в конечном итоге перевернут индустрию с ног на голову. Уж 
простите за такое сравне- 
ние. Итак, Своз! Мазег, ЗВ 
'Аспоп с элементами черно- 
книжия и стратегического 
планирования тактического 
толка. Совершенно невме- 
няемая игра сезона. 

По сюжету мы — Пове- 
литель Призраков, некий 
давно умерший субъект, вы- 
званный с того света с це- 
лью расследования стран- Е 
ных событий, происходящих на астральном плане в городке Гравенвилле, 
что в Новой Англии. Повелитель приходит в старый зловещий особняк и.. 
вот незадача, он, оказывается, уже заселен какой-то веселой семейкой. 
Что прикажете делоть в таком случае? Конечно же, выселить всех смерт- 
ных и спокойно приступить к своим делам! Этим самым “выселением” нам. 
и предстоит заниматься на протяжении многих уровней. Как доказать че- 
ловеку, что его дом больше не пригоден для жилья? Бить посуду на кухне, 
гудеть по ночам в трубы, тяжко выть волком под окном, подселить на чер- 
дак полтергейст и оккупировать ванную комнату свирепыми барабашка- 
‘ми. Проблема заключается 
только в одном — в загроб- 
ном мире, откуда мы черпа- 
ем свою энергию, разра- 
зился чрезвычайный энер- 
гетический кризис. Где-то 
за Ахероном большой де- 
фицит эктоплазмы.. 

Эктоплазма — наш 
единственный ресурсв мире 
Сро$! Мазег. Принцип ее 
добычи похож в чем-то на 
зарядку батареек “энергией 
страха” в “Корпорации монстров". Чем больше ваш ручной барабашка на- 
пугает обывателей, тем больше эктоплазмы появится в ваших астральных 
хранилищах для производства новых диких, но симпатичных привидений. 
Подвох заключается в том, что одни и те же приемы людям вскоре приеда- 
ются, и они в конечном итоге просто перестают обращать внимание на бес- 
'нующийся под потолком комок зеленой слизи. Поэтому с каждым новым ра- 
зом придется изобретать что-то новое. Напустить туману в гостиную или пе- 
рекрасить воду в унитазе в красный цвет, а то и разориться на сверхдоро- 
гой “призрак умершего родственника”, который каждую ночь будет бродить 
по домуи страшно завывать: “Где моя вставная чееееелююююсты"”. 

Что же до управления, то в Своз! Мазег безраздельно властвует “ин- 
директ-контроль”. Вы не сможете непосредственно руководить своими по- 
тусторонними дружками — в вашей власти только раздавать общие указа- 
ния, журить за плохое пугание или поощрять особо страшных привидений 
с мотором сытными эктоплазменными плюшками. Оригинально? Вполне. 
Любопытно? Да не то слово. к Риррие$ (кстоти, отличное название для 
девелоперской конторы, не находите?) определенно задумали что-то но- 
вое, не опробованное и действительно необычное. 


о 


Кризис идей уже не пер- 
вый год пребольно хлещет, 
индустрию по щекам. Кто 
посметливей — нанимает 
отставных писателей-сати- 
риков и полковников-про- 

—_ | заиков, кто побогаче — 
| разживается доброй кино- 
лицензией или с конвейер- 
ной скоростью штампует сиквелы к аддонам. А тот, у кого плохо и с идея- 
ми, и сденьгами, выходит на обширные культурологические помойки и где- 
то под грудой консервных банок, старых газет и потертых комиксов отка- 
пывает телесериал “Рыцарь дорог” про жгучего брюнета Майкла Найта и 
его говорящий катафалк со встроенным бортовым компьютером — и сра- 
достным возгласом приступает к разработке тематической игры. 

Кок и положено всякой игре, черпающей начало в комиксах и сериа- 
лах, КпаН! Каег будет буквально с ног до головы покрыт всевозможны- 
ми жанровыми родимыми пятнами. Тут и главные герои сериала — Майкл 
и его злой брат-близнец Гарт, и сексапильная женщина-механик Бонни, и 
зловещая Организация Объединенных Мегазлодеев РАС, и история про, 
похищенные секретные во- 
енные разработки... И про- 
чий тихий ужас. Во всем 
этом перфомансе нам 
предстоит играть единст- 
венную вменяемую роль — 
“интеллектуального” авто- 
мобиля КИТ, наделенного 
вредным характером и на- 
пичканного всевозможны- 
ми тепловыми сканерами, гидроусилителями, термобустерами, выдвиж- 
ными пулеметами и проигрывателем на пять компактов. 

Графическое исполнение КпаР! Кадег не блещет высокотехнологич- 
ным лоском, но вполне достаточно для изображения урбанистических пей- 
зажей, одиноких шоссе, стремительных погонь и вялых перестрелок. По, 
всем законам жанра, мистеру Найту и его говорящим “Жигулям” предсто- 
ит удивлять почтенную публику полным комплектом из всевозможных ки- 
ношных трюков. Например, ездой на двух колесах (что бывает очень полез- 
но во время променадов по узким улочкам], лихими прыжками по крышам 
домов, полетами с трамплинов (обязательно через бездонную пропасть} и 
безостановочными догонялками по протяженным хойвеям. 

В тот момент, когда вы читаете эти строки, игро, скорее всего, уже вый- 
дет на Р!ау1айоп 2, с где-то к православному Рождеству появится и в на- 
ших родных РС-пенатах. Авторы позиционируют свой шедевр как “новое 
слово в жанре автомобильных игр”, с мы же в очередной раз смотрим на 
скриншоты и... Не знаю, как там на Рсу51сйоп, но у нас еще моло кому 
удавалось с такими текстурами вылезти с нижней палубы “очень кратких 
‘обзоров о всяком. 


Ну, сами понимаете. 


Движок бепоцз бат продолжает пользоваться спросом у начинающих 
девелоперов всех мастей. Воти молодая МузНса! Реуе!ортеп! объявила о. 
начале работ над многосерийной фантастической эпопеей ТВе М/айп 
(Сргоп«е5, эдакой историей войны, мира, любви и семнадцати мгновений 


По вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться по телефону: (095) 745-01-14. е-тай: ИЗДАТЕЛЬСТВО] 2% новый, т ` 
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Доставка по Москве - бесплатно!!! Поддержка зарегистрированных пользователей по телефону: [М0] те ЕЕОИИЕСЩИВ 
(095) 777-38-52, е-тай: зирро\@тес!а2000.ги. 


весны в антураже тронсгалактических перелетов. Первая часть саги под 
названием ТВе Рай \о У/аг открывает историю начала многолетней войны 
трех космических сверхдержав, в самом центре которой совершенно слу- 
чайно оказывается 
наш герой вторая 
часть станет своеоб- 
разным “дводцать лет 
спустя”, а уж о судьбе 
третьей, четвертой и 
всех остальных еще не 
знают даже сами раз- 
работчики. 

Несмотря на от- 
кровенно “мясное” 
прошлое движка, Тве 
Рой 1ю \№/ог будет 
вполне себе интеллек- 
туальным шутером в духе Сроз! Весоп. Всевозможные снайперские вин- 
товки и бесшумные лазерные карабины, хитроумные шпионские приспо- 
собления и “умные” самонаводящиеся пули... это с одной стороны. А сдру- 
гой — файерболы, наложение порчи, вызов элементалей и свитки “шаро- 
вой молнии"... Отстовить удивляться. Вся прелесть техногенного будущего 
Тве МГ}айп Свгоп«!ез состоит именно в успешном сосуществовании ма- 
гии и научно-технического прогресса. С самого начала мы вольны сделать 
ношего героя магом, но навсегда позабыть о токих вещох, как тяжелые ог- 
неметы или стационарные бозуки — либо, напротив, полностью посвятить 
себя военному делу и лишиться таких полезных в хозяйстве вещей, как за- 
клинания лечения, хождения по воде или незамысловатой левитации. 

Однако сами разработчики отчаянно открещиваются от любых прояв- 
лений КРС и продолжают упорно твердить о незамутненном экшене с ви- 
‘дом от первого лица и особым акцентом на миссии шпионского толко. Увы, 
за всеми рассказами о маскировочных сетях, переносных энергетических 
щитах и приборах ночного видения они совершенно забывают о техниче- 
ских подробностях и демонстрируют только несколько готовых моделей с 
пометкой: “осторожно, текстуры резко отличаются от того, что будет в фи- 
нале!”, советуя подождать еще пару месяцев. Что ж, чего-чего, с терпения 
нашему разделу не занимать. 


главного героя Роз! Мопет Гаса Моакферсона. В детстве он хотел стать 
художником, и теперь решил осуществить свою мечту. И наверняка стал 
бы очень неплохим ма- 
стером, если бы не од- 
но обстоятельство. Се- 
стра Гаса и ве муж сто- 
новятся жертвами ка- 
кого-то мерзкого куль- 
та. Тела обезглавлены 
Подозрительная жен- 
щина-медиум пытается 
нанять Гаса расследо- 
вать это убийство втай- 
не от полиции. А тут 
еще эти ночные кош- 
мары и видения. В об- 
щем, не одно, а целая куча обстоятельств, присущих сюжету любого хо- 
рошего квеста. 

О сюжете и разговорах с МРС стоит упомянуть отдельно. Это не про- 
‘сто нелинейные диалоги аж из 6000 вопросов и ответов. В зависимости от 
того, как и в каком тоне вы строите беседу, о вас складывается особое 
мнение, которое в будущем наверняка как-то повлияет на ход событий. 
Вот нахамите булочнику, а потом подавитесь запеченной в круассан гай- 
кой, или что-то в этом духе. Вариантов решения головоломок и выходов из 
сложных ситусций — множество. Финал игры тоже не предрешен заранее. 
Разнооброзят существовоние и обычные паззлы — лабиринты, рычаги и. 
тому подобное. 

Игровой мир предстанет перед нами в полном ЗО. Вид от первого ли- 
ца. Похоже на экшен, где не придется часто стрелять, или на ТИе 1$! 
Ехргезз с большей свободой передвижения и трехмерными персонажами. 
(Странно, что в Место 4$ выброли именно такой, нестандартный для квеста 
подход. Учитывая разницу между пустынными холмами какой-нибудь ЗВ- 
ролевки и улицами европейской столицы, смелости разработчиков можно 
только позавидовать. 
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Компания, ответ- 
ственная за появле- 
ние на свет Ганса 
Воралберга и Кейт 
Уокер из ЗуБепа, за- 
канчивает свой но- 
вый проект под на- 
званием Роз! 
Монет. Игру можно 
отнести к жанру при- 
ключений, мистичес- 
ких детективных ис- 
торий, в которых ре- 
‘ольные события пе- 
реплетаются < выдуманными — что-то близкое к расскозам Эдгаро По. 
Действие происходит в Париже во время недолгого перерыва между двумя 
Мировыми войнами. 

Париж двадцатых, бурно развивающийся центр послевоенной Европы, 
город четырех революций и тысячи противоречий. Художники и музыканты, 
ученые и изобретатели, бизнесмены и шпионы со всего мира толпами сну- 
ют по парижским улицам. Не говоря уже о многочисленных эмигронтах из 
России, которые по привычке выстраиваются в очередь, чтобы всласть по- 
плевать с Эйфелевой башни. Представляете, да? Мода от Шанель, рус- 
ская литература, китайская кухня и музыка всех стилей и направлений. 
Словом, Париж 20-х — это все то, чем всегда пыжился стать Нью-Йорк. 

В то время в одном из парижских кабаков или варьете можно запро- 
сто было встретить Хемингуэя или, скажем, Пикассо. А может быть, и 
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И вот теперь умудренные опытом товарищи из МасК Састиз взялись за. 
полноценный аддон, специольно рассчитанный на тех, кому понравилось 
начало. Месго, между прочим, теперь вовсе не собираются издавать это. 

ВаНез — своего рода эксперимент. Сюжет в игре практически отсутству- 
‘ет. Дело происходит в стране О спустя 100 лет после окончания войн 
оригинальной кампании. Страна состоит из 20 карт, которые нужно захва- 


тить. Мы начинаем игру нейтральной стороной и впоследствии можем при- 
‘соединиться к одной из рас, известных по М/атог Ктаз. Остальные стороны 
конфликта располагаются - 
на карте страны в произ- 
вольном порядке, так что ли- 
мит переигрывания одиноч- 
ной компании ограничива- 


ется лишь вашим терпением. 

В остальном игру ожида- 
ют стандартные для боль- 
шинства продолжений из- 
менения и доработки. Сре- 
ди новых юнитов можно 
встретить нового стрелка со штыком, друида и имперского боевого слона. 
Фонотека звуков, издаваемых юнитами и окружающей средой, будет до- 
полнена, а ее качество существенно возрастет. Естественно, обратят вни- 
мание и на огрехи А! 

Настороживают обещания благородных донов улучшить качество тек- 
стур и количество детолей. Если от первоначального варианта и то жутко, 
лихороадило любое железо, представляете, чего можно ждать от “дорабо- 
танного” сддона? 

И еще откровенно злят бесконечные откровения разработчиков в сво= 
‘их интервью. Мол, строили-строили, старались вовсю! Развалилось. Так мы 
его “Моментом”, и аддон будет просто чудо. Вы только нам верьте. Ага. 
Уже бежим колоть копилки. № 
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Одно из самых больших чудес ин- 
дустрии за последние несколько лет 
— поиск достойного наследника для 
некогда великой, но ныне поросшей 
древним мхом серии Х-Сот. Чрезвы- 
чайная популярность всех трех час- 


тей (ложе кройне неудачного 
Ароса!урзе), тысячи поклонников, 
миллионы строждущих и... ни одного 
достойного сиквела или хотя бы кло- 
на за последнюю пятилетку. Бротья 
Голлоп, создатели самой первой се- 
рии, оригинальной УРО: Епету 
'УпКпо\уп, последнее время работав- 
шие нод Огеатоп@ — неофициоль- 
ным продолжением, в чем-то “очень 
близким по духу’, внезапно оказа- 
лись на грани банкротства. Родная 
контора — Мупоз Сатез — закры- 
та, офисы и компьютеры опечатаны, 
а на три корпуса опережающий 
свое время Огеат!апа за связку бус 
и бутылку рома отдан на откуп чеш- 
ской производственной артели Анаг 
|птегасвуе, до этого прославившейся 
только “игрой” Опата! Маг... 

Все кончилось, так и не начав- 
шись, Жанр “походовых тактических 
игр” навсегда остолся в прошлом, а 
надпись “Нюдеп Моуетеп!”, будо- 
ражащая умы миллионов, улетела 
куда-то на высокое игровое небо, 
обниматься < рисоваными квестами, 
“классическими” варгеймами и изо- 
Метрическими ВРС И почтим их 
память молчанием 


Но’что же АНаг м\егаснуе? Едва 
заполучив в свои руки едва дышо- 
щую тушку Огеатопа, они тотчас 
же отправили ее на скорейшеую опе- 
рацию на сердце и такое же суетли- 
вое залатывание швов. После серии 
ампутаций на операционном столе 
остался огромный сгусток биомас- 
‘сы, который беспрерывно пищал: "я 
не дримлэнд! я не икс-ком!" и отчаян- 
но пучил все десять полигональных 
глаз. Разработческоя фраза о том, 
что “из оригинального кода 
Огеапап@ была взята только ни- 
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чтожная его часть, а Х-Сот — это 
вообще из другой оперы” полно- 
стью подтверждается скриншотами 
и официальным РАС. Да, друзья, это 
не Огеатап4. И совсем-совсем не 
Х-Сот... Это — УЕО: Айегта№. Со- 
мая главная песня о старом. И един- 
ственный оставшийся в живых на- 
следник из числа очень-очень доль- 
них родственников. 

Когда спутники засекли в ближ- 
нем космосе необычайное скопле- 
ние неопознанных летающих объек- 
тов явно неземного происхождения, 
правители большинства мировых 
держав собрались на срочном сам- 
мите и решили во избежание паники 
среди населения держать этот факт 
в строжайшем секрете до тех пор, 
пока не начнутся непосредственные 
контакты с пришельцами. Паники не 
началось, как, впрочем, не нача- 
лось и контактов. Спустя сутки ино- 
планетные корабли принялись обст- 
реливать Землю сгустками ядовитых 
спор, которые, распылясь в отмо- 
сфере, закрыли доступ солнечным 
лучам и погрузили планету в состоя- 
ние вечной ночи. Впоследствии этот 
период был назван “затмением” 

После того как споры рассеялись 
и солнце снова показалось из-за об- 
лаков, внезапно выяснилось, что под 
воздействием ядовитого излучения 
на Земле исчезли почти все живые 
существа, включая птиц, рыб, людей 
и даже занесенных в Красную книгу 
гигантских белых панд. Пришельцы 
приступили к колонизации, в считан- 
ные месяцы на месте бывших горо- 
дов были возведены гигантские цито- 
дели, и началась усиленная разра- 
ботка природных ресурсов. 

А тем временем в разваленном 
сорае где-то на глубине двухсот ме- 
тров под землей... Кому-то из людей 
все же удалось спастись. Горстка 
военных попряталась по бункерам, 
настроенным еще во время холод- 
ной войны, некоторая часть хомо 
сопиенсов затаилась в глубоких 
шахтах, а кто-то и вовсе спасся в 
личных погребах среди мешков с 
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картошкой и стратегических банок с 
солеными огурцами. Наша цель — 
‘объединить остатки человечества и 
всеми доступными средствами дать 
отпор проклятым инопланетным зо- 
хватчикам. Получается такая дикая 
помесь жанров — “Х-Сот по поро- 
деи Райо\! по духу”. Подкупающее, 
согласитесь, сочетание. 


От Х-Сот, впрочем, АНегта 
взял куда больше, чем от остальных 
прототипов. Если еще помните, та, 
‘самая первая РО была разделена 
на две основных части: глобально- 
стратегическую и локально-тактиче- 
скую. Точно такая же участь постиг- 
нет и нашего духовного наследника. 
Вернулся даже деозсаре — стратеги- 
ческий “глобус”, безвозвратно поте- 
рянный еще в третьей части. Местом 
действия снова станет планета Зем- 
ля, вся целиком — от тайги до бри- 
танских морей и доже еще дольше. 

Чтобы умело ‘противостоять 
мощной инопланетной военной ма- 
шине, прежде всего нужны ресурсы. 
Так как вся развитая экономика ис- 
чезла вместе с большей частью че- 
ловечества, товаро-денежные отно- 
шения полностью исключены. Един- 
ственным ресурсом станут сами лю- 
ди, которых еще придется искать во. 
время рейдов по глубоким подва- 
лам, бомбоубежищам и прочим по- 
таенным местам. Начиная с неболь- 
шой команды в несколько десятков 
выживших после “затмения”, со вре- 
менем организация грозит дорасти 
до мирового уровня и открыть десят- 
ки филиалов во всех уголках Земли. 

Все люди, оказавшиеся в нашем 
подчинении, условно делятся на три 
типа; те, кто умеет работать головой, 
те, кто умеет работать руками, и те, 
кто не умеет ни того, ни другого, но 
зато отлично владеет огнестрельным 
оружием и обучен строевой подго- 
товке. Ученые, инженеры, солдаты — 
все как в старые добрые времена. 
Принципиальное различие состоит 


ТОТ 


ающие 
плюминацие 
лишь в том, что отныне нельзя совме- 
щать работу ученых и инженеров в 
пределах одной базы. Так что теперь 
если строить, то либо мозговой, либе 
производственный центр. Кроме того, 
людей придется усиленно оберегать, 
солдат не бросать под пули, а ученых 
с инженерами обеспечивать достой- 
ной охраной, потому что просто так. 
пополнение взять будет неоткуда, 
Кое-какими стратегическими ве- 
щами пришлось все же пожертво- 
вать. Теперь, например, отподет на- 
добность в “ручном” перехвате вра- 
жьих летающих тарелок. Все воз- 
душные сражения будут происходить 
‘автоматически, а их успех — опреде- 
ляться мощностью и совершенством 
доступных средств ПВО. Да-да, те- 
перь в вопросах изничтожения авиа- 
ции инопланетян придется руковод- 
ствоваться некоторыми знаниями из 
области стратегической оборонной 
инициотивы. Будьте готовы изучить 
принципы воздушного перехвата, уз- 
нать основы определения “зон пере- 
крытия” в сетке ПВО, разучить нехи- 
трые правила размещения зенитно- 
ракетных комплексов и все тому по- 
добное. Зато после всей долгой под- 
готовки, когда невидимые “МИГи” 
наконец поднимутся в воздух и сра- 
женная ракетой вражья тарелка 
штопором ухнет вниз, на место па- 
дения выезжает группа вооружен- 
ных сынов человеческих, и начнется 
то самое, благодаря чему серия Х- 
(Сот навсегда вошла в пантеон при- 
жизненных культов. 


(Сразу же — одна, но очень серь- 
езная оговорка. Помните, где-то вы- 
ше мы уже вдоволь нарыдались на 
могиле “походовых тактических игр” 
Так вот, смиритесь с неизбежным: 
кнопки “конецхода”, как, собственно, 
и самих ходов — уже нет. Мы слишком 
долго спали, а когда проснулись, вы- 
яснилось, что на дворе дводцать пер- 
вый век и вокруг безраздельно царст- 
вует беспощадный геа!-йте. В прин- 
ципе, А!ог решили не изобретать ве- 


посипед и попросту скопировали бо- 
евую систему с “альтернативного” иг- 
рового Х-Сот: 
Аросарзе. Воины свободно переме- 
щаются по карте вместе или пооди- 
ночке, ползком или перебежками; как 


режима из 


только в поле зрения объявляется 
враг, мгновенно включается пауза и 
наступает время долгих раздумий. 
Что предпринять: выстрелить навскид- 
Ку или попытаться изрешетить супо- 
стата очередью? Отбежать за угол 
или залечь прямо на месте? Так как 
“очки хода” сгинули вместе с ходами, 
во время всех производимых действий 
будет расходоваться вполне реаль- 
ное время. В общем, такая вот полу- 
чается гримаса эпохи; пять лет назад 
подобные нововведения принимались 
в штыки, но в конце 2002 года стано- 
вятся наипервейшим стандартом, 
Зато о чем действительно не мог- 
ли и мечтать разработчики классиче- 
ской трилогии, так это об абсолютно, 
трехмерном игровом движке с интер- 
‘активным окружением и случайной 
генерацией карт. Поясняем по пунк- 
там: полная интерактивность доста- 
лась АНегта! в наследство от 
Огеатопа (как бы авторы ни уверяли 
нас в обратном). Любоя стена может 
быть разрушена взрывом, каждый не- 
приметный кустик — растоптан, а 
бочка с горючим — поднята на воз- 
дух и смята гармошкой. А вот чего 
действительно не удалось вычленить 
из тела почившей игры-мечты, так это, 
пресловутой “многоэтажности” со- 
оружений. Впрочем, взомен нам 
предлагаются абсолютно униколь- 
ные карты для каждого нового сраже- 
ния и огромный набор графических 
“тем”: поля, пустыни, леса, холодная 
тундра и тысяча и одна розновид- 
ность урбанистических застроек 


Разнообразие, и не только визу- 
оальное, — именно тот решающий 
фактор, который выводит АНегтай 
из шаткого состояния “полуигры” в, 
ранг действительно ожидаемых про- 
ектов. Мы начинаем освободитель- 


ное движение, уже имея в запас 
около двадцати различных видов о! 
нестрельного оружия (в основно 
это стандартные армейские образц 
сегодняшних дней). Однако с “кс 
лашниковыми” и М-16 не очень-т 
повоюешь против плазменных пуше 
и нейтронных лучеметов. Поэтому © 
временем, сбивая тарелки и по бол 
тикам расхищая инопланетные шо; 
тан-пищали, наши ученые изобрет) 
новые виды оружия, инженеры запус 
тят производственный конвейер, 
все покатится по известному нап 
ред сценарию. Место устаревши 
перехватчиков в ангарах займут ле 
тающие тарелки земного произво; 
ства, на вооружении у солдат появя' 
ся энергетические щиты, а после з‹ 
хвата живьем и допроса видных инс 
планетных начальников прояснятся 
кое-какие детали вторжения 

Все это звучит настолько знакс 
мо, что... знаете, в ЕО: Анепто! 
все-таки хочется верить несмотря н 
на что. Пусть это лишь “кастрирс 
ванный” вариант потерянного нс 
всегда Огеоп опа, пусть это даже н 
долгожданный сиквел Х-Сомт... Н 
когда на фоне медленно вращок 
щегося глобуса спустя столько ле 
вдруг енова появится синяя точка 
надпись “О/ЕО дае<ес”... думать 
всех этих мелочах просто не ост 
нется времени. № 


| ПОШЛО На ПОЛЬ- 


ХИ. 


ДНЕВНИКИ СЛЕЦЯГЕНТЯ, 


, ОЗНЯКОМЬСЯ. 
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Оптимист изучает английский язык, 
пессимист — китайский, а реалист 
изучает автомат Калашникова. 


Этот мир просто обязан погиб- 
нуть в огне всеобщего ядерного апо- 
калипсиса, точно вам говорю. Ему 
же будет лучше, Человечество уже 
достигло максимальной точки свое- 
го развития, и все, что нам остается, 
— так это методично и с умом изнич- 
тожать накопленные за многие тыся- 
челетия культурные ценности. Вклю- 
чите телевизор: сколько упало сего- 
дня самолетов? Пять? Что-то мало- 
вато, Откройте газету: 
‘сегодня слопал хитрый олигарх? Де- 
тей и инвалидов? Выйдите на улицу и 
встаньте возле дороги: видите, ко- 
кой мясистый колобок промчался 
‘мимо на пальцатом “бимере” и за- 
брызгал ваши штопаные брюки? 
Чувствуете, чувствуете?! Чтобы взо- 
рвать систему, нужна одна малень- 
кая искра. И что самое страшное, 
друзья, ее уже вовсю высекают. 


чьи пенсии 


Из искры 

возгорится 

Увы, увы, еще далеко не каждый 
обиженный на мир обыватель спо- 


Народная 
геополитическая мудрость 


‘собен взять в руки канистру бе 

на и направиться вершить правос 
дие к ближайшему скоплению осо- 
бо активных внешних раздрожите- 
лей. Именно поэтому в индустрии и 
назрела такая резкая потр 

в общедоступных отморо: 

|| — это еще даже не цветочки, так 
ранних замор 
геймплея. Встре 
продолжени о”, по мнению 
одного особо впечатлительного 
нотора, “американского продукта 
№1". 


съехавшего с катушек почталь с 


Удивительные приключения 


огнеметом 
го аризо! 
Знаете ли вы, почему почтальоны 


на людных улицах ма- 


лен ого городка 
— самые страшные люди на свете? 


Нет, вы ничего не знаете о почтальо: 


нох! Они просыпаются рано утр 
когда вы еще храпите в своих посте: 
лях, они разносят эту иска (без па- 
ники! все термины успужливо предо- 
стовлены официальным ЕАСУ’ом) поч- 


тупо исКпд подъездам, их кусают во- 


№ Поход в библиотеку обернулся неожиданным массакром. 
Еще обратите внимание на дуло винтовки: кото-глушитель 
в действии! 


Матвей Кумби 
сот @1дготата.го 


30 АеНол 


или АИК Зс15Зог$ 


Акелла 


РАЗА, БТА 


ИЕ 


Необходим 


(РО ЗООМИ, 2З6МЬ, БеЕогсе 2 615 


Желательно 


8 объ 


и оспа со ни стродают от 
террористической та сибирской 
язвы, они... они... На-до-е-ло. Хватит! 
Если вы спросите любого из разра- 
что же такое Рома! 2, то не 

ов ни о графике, ни о 

е о жанре. Зато вам 

с удовольствием расскажут о штабе 
лях трупов, море крови, предсмерт- 
щин, ого- 
пятнадцати 


хрипах бер! 


дете! идов и 
азделки живой туши мани- 
Товарищи! 


читайте за лю- 


жницами. 
енщин и детей — не 

дей! Каждому ветерану пропишите 

ану! Делоя клизму — 


^у! Для инвалидов 


ргена по ж 


повышаешь хс 


| Кто стучится в дверь ко 
том на ремне?! 
5озки наступают букволь- 


мии. дорозИа 


Почтальон 
звонит дважды 
Вообще, о сюжете Роз! 2 не 
четкого представления доже у сам 
‘авторов. Один из вариантов звучи 
как “он пришел домой, открыл “Во! 
нуи мир” на странице 623, прочита 
семнадцать с половиной страниц 
решил: довольно мира” Второй 
куда более жизнеутверждающи 
“почтальон проснулся в одно пр 
красное утро, помотал свинцово 
башкой и подумал, что неплохо был 
‘бы пойти немного поубивать людей 
Но, кок оно там ни есть, дело вс 
ровно придется иметь с маньяком, 
Одинокий вооруженный кухо! 
ным ножом почтальон выходит Н 
улицы и движется куда-то без, цел! 
без идеи и без всякого смысла. Хо) 
нет, пордон, смысл все-таки ест 
Почтальон живет самой обычно 


А С добрым словом, автоматом и стопроцентно. 
отмороженной головой на свете живется проще, чем 
просто с добрым словом и автоматом. 


7-1 


& Отвида такого аппетитного барбекю стошнит даже 


патологоанатома. 


в ЕНью типичного обывателя, ходит 
хлебом, сдает пиджак в химчистку, 
А Подстригает газон, Вот, например, 
—ЕСИя первая: сходить в магазин и 
пить молока. Взял из дому охотни- 
—9 дробовик, вышел на лестничную, 
АОЩодКу, а том какая-то старая 
АЕ5га дорогу перегородила. Карте, 
А-ятно, заряд дроби под брюхо, а 
Е и соседи набежали, кричат, рука- 
и машут. Положил всех, а тутуже и 
РАлиция подъехала, а там и нацио- 
—9льноя гвардия и отряды ЭМУАТ и 
Ереговая артиллерия и штурмовые 
Вертолеты и тактические ядерные 
Вары... Но главное — молочко все- 
Аки купить и добраться живым до- 
Ай. А представляете, какие при- 
бючения могут ожидать во время 
—тешествия за утренней газетой? 
Или похода на вечерний киносеанс? 
если уж прокатиться на пригород- 
—ом автобусе в соседний городок!.. 
Ээтом-то и весь Роз! 2. Необычная 
кизнь обычного почтовика, 

Хотя про обычность еще можно 
Воспорить. Безымянный воин синей 
‘борменной фуражки имеет богатое 
Бенное прошлое. В недрах Киппп9 
УВ 50530г3 медленно, но реши- 
тельно возводится фетишистский 
ФУльт оружейного идолопоклонниче- 
тва, Помимо стандартного набора 
= штурмовых винтовок, пистолетов, 
Бозук, дробовиков, огнеметов и гра- 
от, в списке орудий убийства зна- 
АВтся соперные лопатки, бейсболь- 
вые биты, канистры с бензином (за- 
КИгалка рро входит в комплект), 


5крепленные изоляционной лентой 
отки колючей проволоки, садовые 
Ножницы, остро заточенные китай- 
СХие палочки, съемные насадки на 
Электропилу, свинцовые нунчаки и 
Бонольные туристические топорики. 
“Паша цель, — признается в одном 
>= интервью главотморозок Виппта 
АЙ 5<550г5 Винс Дизи, — это дать 
Зем, спа потребителям, почувст- 
Зовать истинное наслаждение от 
Вознообразия процесса. Зачем уби- 
Воть ради того, чтобы попасть на 
СПедующий уровень или там ноды- 
боть новую пушку, позыркать муль- 
ик какой-нибудь? Всю эту ботву 
Придумали программеры без малей- 


шего воображения. В Роз/с! 2 вом 
нужно будет убивать просто так, [из 
ог Кл! По приколу, типа*. 


Знаете ли вы, как нужно убивать 
женщин? Нет, вы не знаете, как нуж- 
но убивать женщин! Женщин нужно 
Убивать осторожно, точечными вы- 
стрелами в живот, а ни в коем слу- 
чае не выше и не ниже. Ибо аккурат- 
но убитая женщина еще долгое вре- 
мя может служить почтольону по 
своему прямому назначению... По- 
няв, что игра будет настолько анти- 
социальной, что любой разумный 
издатель никогда не согласится взять 
на себя бремя ответственности по 
ее распространению, разработчики 
выработали четкую партийную ли- 
нию: идти до конца и усугублять, усу- 
гублять,.. И если бы на свете выдава- 
ли премии за наибольшее количест- 
во богопротивных нововведений в 
геймплее, Роза! 2 еще до выхода со- 
рвал бы весь призовой фонд. 

С вышеописанным “Кип” в Роза! 2 
действительно нет никаких проблем. 
Чтобы основательно разнообразить 
бесконечную бойню, было введено 
великое множество пародийных эле- 
ментов. Вот по улицам шатается бро- 
дячий кот. Если изловить зверюту и, 
пардон, вставить ему в задницу ствол, 
то получится отличный винтовочный 
глушитель. Один выстрел — минус од- 
на кошачья жизнь. А когда закончатся 
все девять, “котовский” с пронзитель- 
ным “мяяяяу” разлетится на ошметки. 

Или вот другой представитель 
животного мира — индийский слон, 
сбежавший из сожженного нами 
шопито. Оказывается, если акку- 
ратно подползти к слону сзади, тихо 
облить бензином и поджечь, то ров- 
но через три минуты он взорвется 
как пять хиросим! Смачные куски 
слоновьего мяса разнесут все стек- 
ла в округе, а полученным барбекю 
сможет три года подряд питаться 
бедная африканская семья 

А может быть, вы хотите усль- 
шать, кок почтальон меткими ракет- 
ными залпами будет играть в пинг- 
понг полицейскими машинами, запу- 


ружающим 
тинг Мате угрожа 


релизу грозит выйти на у 
бо жестокой порнографии, в 
как известно, не м 
среди 
что? Если так и получится, 


сто На 


илизованных игр 


выйдем на улицы и будем, как торго 
цы крэком, под покровом ночи про- 
довать Роза] 2 в законспирирован- 
ных боксах’, — веселятся разработ 
чики. А что — эти, пожалуй, смогут. 


И все-таки, зациклившись на всех 
этих кровавых банях, разработчики 
не очень-то охотно делятся фактиче- 
‘скими или техническими подробнос- 
тями. И если буквольно два месяца 
назад вся игра представляла собой 


Что же касается звука — тут по- 
прежнему все на самом высоком 
уровне. За сочинение напористого, 
эмбиента взялся все тот же Кристи- 
‘сн Салье (его замечательные треки 
из Роза! до сих пор отзываются рит- 
акови в ушох], а озвученные профес- 
<сиснальными актерами крики ого- 
Них занимоют, ни много Ни мало, 
‚ора реольного времени... 


ен 
Вернелися «тому, с чего и начали, 
> гибкое понятие, 
=тожи = начаре ХХ! века 


бардок 


и сОе»сльное нерс- 
венство. Тек что 6 реслистоми 
— учите озтомат Колоениюова А 


еще лучше — 
Роза! 2 и пору раз 


ыгройте ола- 


калипсис на Гля- 


сх горой. 


дишь, и полегчает немного 


А Семейный пикник был грубо нарушен парнем с 


керосиновым распылителем. 


три концептуальных картинки с изо- 
бражением Сурового, Почтальона, 
то появившиеся относительно не- 
давно скриншоты породили весьма 
законный вопрос: “что это?”. Оказа- 
лось, ни много ни мало — движок 
Упгеа! У/а(аге. Впрочем, компе- 
тентные лица в Вопптоа М/ЧВ $с55огз. 
утверждают, что под нужды Рома! 2 
почти готовый движок пришлось пе- 
редельвать чуть ли не наполовину. 
В первую очередь эти нужды выра- 
жались... в кардинальной переработ- 
ке искусственного интеллекта. Да-да, 
А! будет пожирать чуть ли не полов. 
ну всех доступных машинных ресур- 
сов. Все-таки живой город — эта не 
замкнутый уровень. Каждый носелею» 
щий его МРС имеет свою четюию 
нию поведения, 
страха, начальной воен 


парометры 


— 


ки и даже степени отмороженыекоти 
Скажем, в одной и 
уличный бык поз 


так, как боец ОМОН 
толпы разы 
корне отли 


Р.5. Буквально перед отпльтием 
номера на верстку выяснилось, что № 
Роз!а!'2 все-таки нашейея изветайь_ 
в России, Нелегким делом расарюжат 
ранения антисоциальной ярооваивьи 
на территории бывызеее ССР вай= 
мется “Акелла”. На воаросы же © 96- 
исках издателя по ту спора анионы 
тики разработчик 


5з- 
вечают в дух 
прибеги; 
любой рекламной политике — до 


Кто такие судьи? Кто-то скажет, 
что это простые смертные в черных 
мантиях. Кто-то назовет их вершите- 
лями ‘чужих судеб, а кто-то с ухмыл- 
кой представит их мощным инстру- 
ментом в руках политиканов, Да, та- 
кими они были. Нотеперь все иначе. 
Они вышли на улицы и выносят при- 
говоры без суда и следствия. Они — 
боги нового времени. 


Человек и закон 

Добро пожаловать на западное 
побережье Америки будущего, в 
'Меда Сйу Опе. Население города 
— 400 миллионов человек. Это са- 
мый крупный город с самым высоким 
уровнем преступности во всем ми- 
ре, Чтобы хоть как-то поддерживать 
‘относительный порядок, правитель- 
ство использует судей. Судья — это 
полицейский, обвинитель, присяж- 
ный и исполнитель приговора в од- 
ном лице. Самый известный из судей 
— Дредд. Его уважают, его ненави- 
дят, его боятся, его хотят убить. Зна- 
комая история, не так ли? По край- 
ней мере, она должна быть вам зна- 
кома по фильму “Судья Дредд” с 
(Сильвестром Сталлоне в главной 
роли. Но фильмы вторичны. Обычно 


& Мало того, что страшен как смертны 
оружием перед нами размахивает. Придется наказать. 


их снимают по к 
случае — по ко 


миксы — явление о 
венное, зноть о существ 


которых все же не помешает. В чо- 


стности, об английском комиксе 
*Судья Дредд”, сошедшем на бумагу 
с легкой руки Джона Вагнера из 
'2000АБ и почти сразу получившем 
общественное признание вкупе с 
любовью ценителей разноцветных 
картинок. Ценителей, которые. до- 
статочно холодно отнеслись к экра- 
низации со Сталлоне. Мотивация 
была проста — фильм не имеет поч- 
ти ничего общего с духом комиксов, 
который был напрочь перекрыт ле- 
дяной харизмой Слая 

И вот, чтобы не наступить на ста- 
рые грабли, КеБе!оп ЗоН\маге об- 
ратилась к первоисточнику, купив 
'2000АБ со всеми потрохами (и за- 
одно дав свое согласие на пару эк- 
ранизаций Дредда). Тем не менее 
сам Вагнер развивать сюжетную ли- 
нию де Огед уз. идде Рес! не 
будет. Его роль в проекте сводится к 
оценке авторской работы ВебеШоп 
и наставлении ребят на путь истин 
ный. Но вернемся непосредственно 
к сожету, Кок я уже сказал, дела в 


ВАР 


грех, так ещеи 


А. Хваленый движок Азуга в действии. 
Одним словом — загляденье! 


большом городе идут отнюдь не луч- 
шим образом. Положение усугубля- 
ется тем, что в городе объявился су- 
дья Темных Сил из потустороннего 
мира. Пришел, понимаешь ли, вмес- 
те со своими помощниками — и’да- 
вай народ отстреливать. Мораль у 
нежити простая — раз все преступ- 
ления в городе совершаются живы- 
ми людьми, то их надо перебить. Во 
имя мира во всем мире и рогатых 
чертиков. Аминь 

Естественно, что в такой ситуо- 
ции на борьбу с темными силами 
встает судья номер один — Дредд. В 
неравном бою ему будут помогать 
старые приятели и приятельницы, 
например, судья Андерсен. Она не 
роз будет приходить нам на помощь 
в самых безнодежных ситуациях. Но 
чаще Дредду придется-таки пола- 
гаться на себя самого. 


Слушанье дела 

Итак, мы выходим на улицы гор 
да, чтобы блюсти закон и поддерж 
вать правопорядок. Работы у не 
навалом. Для начала можем занят 
‘ся мелкой сошкой. Например, накс 
зать какого-нибудь жителя за то, чт 
он мусорит на улицах. Если гордын 
не позволяет вам заниматься’ п 
добными мелочами, попробуй 
съесть рыбку покрупнее. За банал: 
ную перестрелку на улице вы мож 
те свободно отправить нарушите! 
спокойствия в` места не столь отдс 
ленные лет на пять-десять. Чувству 
те, что этого мало? Хорошо, добав 
те еще несколько лет за отстреле! 
ные гильзы, воляющиеся вокруг. 
что — это тоже мусор. Следователи 
но, нарушен закон, и судья име 
полное право наказать провини: 
шегося. Предугадываю вопрос: “ 


ЕДИНСТВЕННЫЙ В МИРЕ СММУЛЯТОР СПМАВЕ 


_— — 
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|е@па.ги. Заказ дисков 


, БУДЕМ 
ЖДАТЬ? 


что, всё нарушители беспрекослов- 
но нам подчиняются и складывают 
оружие?”. Нет, далеко не все. Зача- 
‘стую приходится применять грубую 
физическую ‘силу и вступоть в пере- 
стрелки. Правда, здесь не все так 
просто. За периодический отстрел 
населения начальство вас по спине 
не похлопает. С другой стороны — 
если будете слишком снисходитель- 
ны к убийцам и ворам, вас также. 
ждет серьезный выговор со всеми 
вытекающими. Другими словами, 
‘овладеть политикой кнута и пряника 
вам придется в совершенстве. Ино- 
че нельзя. 

Кстати, не подумайте, что вам 
придется всю игру слоняться по ули- 
‘‹цам города. Ничего подобного. Не- 
легкая занесет вас и в потусторон- 
ний мир темных сил, и на Проклятую 
Планету, и еще черт знает куда 
Привычное для экшенов деление на 
миссии также присутствует. Правда, 
разработчики предпочитают назы- 
вать их главами — по аналогии с ко- 
миксами. 


Доказательства 

защиты 

Для проведения арестов, испол- 
нения приговоров и’ собственной 
защиты Дредду понадобится серь- 
езный арсенал. И он у него есть. 
Правда, в будущем уже не модно 
таскать с собой десяток тяжелен- 
ных железяк. Главное оружие судей 
— это так называемый Законода- 
тель. Без него любой судья чувству- 
‘ет себя так же, как джедай без све- 
тового меча. Законодатель — это 
комплект из шести разных видов 
оружия. Амуниция для него соот- 
ветствующая. Это как обычные, так 
и бронебойные пули, снаряды с за- 
Жигательной смесью и пули степло- 
искателем, патроны с взрывчатым 
наполнителем и пули, которые ри- 
кошетят от любой поверхности. 
Последние весьма удобны в случа- 
ях, когда преступник скрылся из по- 
ля зрения, забежав за угол. Один 
меткий выстрел, рикошет, и — бег- 
лец повержен. Но будьте осторож- 


$ 


А Я ужас, летящий на крыльях ночи... Нет, это из какой-то другой оперы. 


ны: неаккуратное обращение с 
этой игрушкой — ивы можете обна- 
ружить пулю у себя в голове. Поми- 
мо Законодателя, в нашем распо- 
ряжении будут и более мощные же- 
лезки для устранения крупного ро- 
гатого скота. Огорчает одно — 
рассекать по городу на наворочен- 
ном судейском байке нам не дадут 
Разработчики, видимо, хотят, что- 
‘бы мы были ближе к народу. Что ж, 
‘будем. Только пусть потом этот са- 
мый народ не обижается 
Продолжая железную тему, не 
‘могу не коснуться традиционного 
вопроса: “А как все это выглядит?” 
Отвечаю: 
Сейчас поясню. Все мы знаем, что 
у КеБеШоп ЗоЙ\аге уже был опыт 
создания игры по комиксам. И 


выглядит непривычно. 


опыт, надо заметить, весьма и весь- 
ма успешный. Догадолись, о чем яё 
Правильно, об Айепз \. Ргедаог. 
Для своего времени АуР была вы- 


А Если вы ожидаете увидеть на улицах Меда Сну Опе 
красивых людей будущего, спешу вас огорчить. 
Уроды по-прежнему среди нас. 


сокотехнологичной игрой. Не 
знаю, как будет смотреться Ю уз. 
-Ю ближе к концу 2003 на фоне са- 
ми знаете чего от сами знаете кого, 
но одно ясно уже сейчас — игра вы- 
делится среди других экшенов сво- 
ей оригинальностью, В основном 
благодаря движку Азига. По заяв- 
лениям самих разработчиков, если. 
бы они делали что-то наподобие 
Меда! о! Нопог, у них бы получи- 
лась не игра, а кино. А этого в 
ВеБеоп не хотят. Именно поэтому 
ребята и написали свой движок, ко- 
торый способен создавать иллю- 
зию того, что изображение на эк- 
ране нарисовано от руки. Взгляни- 
те на скриншоты. Создается ощу- 
щение, что комиксы ожили. А в дви- 
жении все это выглядит еще более 
впечатляюще 

Естественно, не обошлось и без 
новомодных фишек. Так, например, 
движок способен одновременно. 
выводить на экран до 30 моделей 
персонажей без потери качества. 
Для сравнения — упомянутый выше 
Меда! о! Нопог с трудом справлял- 
сяс 15. Вполне естественно, что на 
улицах города с 400-миллионным 
населением скопление народа бу- 
дет, мягко говоря, приличным. Если 
прорисовывать каждого человечка 
без потери качества, ваши пятые 
Репнит и СеГогсе надолго ушли бы 
в астрол без билета обратно. Что- 
бы этого не произошло, движок по- 
нижает детализацию моделей на 
экране по мере увеличения их чис- 
ла. Технология сама по себе не но- 
ва и чем-то напоминает АП 
Тиуюги, но почему-то далеко не 
все ее используют. 

Что касается еще одной “желез- 
ной" составляющей — А|, то разро- 
ботчики обещают нам вполне при- 


личную систему искусственного ин 
теллекта. Самообучения в чисто, 
виде не будет, как не будети набив 
ших оскомину скриптовых сцено; 
Так что какое-никакое, а разнооб 
разие в действиях виртуальных бол 
ванов наверняка восприсутствует. 

Естественно, не забыты и люби 
тели сетевой мясорубки, В игре при 
сутствует возможность онлайновы 
сражений по локальной сети и Ин 
тернету. Оригинальные режимы иг 
ры гарантируются. Так, например, 
режиме /и4де Вес! Рес! НМа!сВ иг 
рок, убивший судью Смерть, наделя 
ется его уникальными способностя 
ми, вроде Прикосновения Смерт 
(мгновенный летальный исход дл 
жертвы). 


Итак, господа присяжные засе 
датели, что же у нас есть на выходе 
А есть унас достаточно перспектив 
ный проект, не имеющий аналогов. 
игровой индустрии (ХШ не в счет 
Вспоминая успех АУР, могу предпо 
ложить, что ребята из КеБе!!ол вы 
ложатся на все сто, лишь бы полу 
чился действительно качественны! 
продукт. № 


Казнить нельзя помиловать. 
Поставить запятую по’ вкусу 
и наслаждаться красочным ко- 


миксом. Прыеовор обжалованию 


МОуАГОвиС 


. мим . поуа!оч!с. ги 


Скучаешь по звёздам? ешь вновь сесть за боевого 
осмического корабля? Значит это твоя игра! 


Звёзды - опасные игрушки. Озаряемые Окунись в водоворот захватываю- 
их холодным светом миры раздирают — щих приключений и кровопролитных 
ровавые конфликты, и самые жестокие сражений. Где как не здесь найдется 
ойны гремят на окраине Галактики. лучший шанс стать героем? А уж хо- 
Там, где за богатые ресурсами районы рошим или плохим... Какая к чёрту 
сражаются могущественная корпора- разница? Ведь главное — кто смот- 


ия и колонии вольных поселенцев. рит сквозь прицел лазерной пушки. 


БОЛЕЯНЕ, ЧЕМ ПРОСТО ТРУ: 
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| В РАЗРАБОТКЕ 


Главная проблема всех культовых 
фильмов заключается в.их вопиющей 
‘ограниченности: Кто-то называет это 
“элитарностью”, но поверьте, это. 
совсем не так. Точно такие же про- 
блемы и у всех игр по мотивам", И 
если ВРС по “Властелину колец", си- 
Мулятор по “Звездным/войнам” и да- 
же ужастик по “Нечто” способен по: 
нять даже лшкольник из солнечной 
Уганды, то’ анонс аркады по мотивам, 
культового. фильма Тгоп`1982 года 
выпуска ставит/нас в/совершенней- 
ший тупик. А ведь в.этот самый мо- 
мент, когда мы недоуменно/чешем в 
затылке и /перебираем домашние 


фильмотеки, где-го за трёмя морями 
и двумя океанами из проплесневелых 
нор вылезают бородотые дядьки в 
рваных кедах, смеются, хлопают друг 
друга по’спине и тихо стонут; “Ну, вот 
и дождались"... Для очень многих жи- 
телей страны Америки выражение 
"игра по Топ — это почтизо Же са- 
мое, что для нас свами “экшен по мо: 
тивам к/ф “Кубанские казаки”, Так 
же странно, так же здорово и также 


‘совершенно неожиданно. 


у. 
ла 


в стиле “ретро” 

По правде говоря, “игры по 
Топ" уже были: пара сомолепных 
аркад для А№ач, нечто бегательно- 


стрелялочное для Соттодоге 64, 
но все они`существовали в такие 
седые-времена; когда РС еще хо: 
‘дил под стол. пешком и пугал обще- 
‘ственность бешеными скоростями в 
10 мегагерц. Теперь\же Тгоп воз- 
вращсется во всей своей красе — с 
киношным ‘сиквелом, новым, но по- 
прежнему невменяемым сюжетом, 
‘агрессивной рекламной компанией 
и бодрым моторчиком! \ириег 
Епоте от МопоМВ „тем самым, что 
уже успел очень положительно за- 
рекомендовать себя в М№о Опе Цуез 
Гогеуег 2, Жанр — сюжетный ЗО 
'АсНоп в атмосфере’ виртуальной 
реальности 

Сами разработчики описывают 
внешний вид своего детища имея- 
но так; “виртуальная реальность в 
ретро-стиле”. Тоесть никокого гра. 
фического реализма, с точностью 
до гвоздя скопированной мебели и 
широкоформатных текстур. Вместо 
этого — кислотные Цвета, безраз- 
мерные и башнеобразные соору- 
жения, многие километры открытых 
пространств, хаотичные источники 
света, гладиаторские шлемы и обя- 
зательно искрящиеся всеми цвета- 
ми радуги потолки. А что вы хотите 
— двадцать лет назод никто и Не 
представлял себе “компьютерный 
мир будущего” как-то иначе 
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вости теперешнего пот 


авторы делают большой упор не 
на разнообразие, а на эффект- 
ность окружения. Окиньте взглядом, 
окрестные скриншоты и срозу пой- 
мете, что внутренний мир Тгоп 2.0 
до слез похох на миллионы. стоки- 
творений безвестных 
демомейкеров. Хорошо это или 
плохо — вопрос другой. Главное, 
что таковы требования стиля, а уж 
он-то в проекте определяет все: от 
нарочито прим 


лобайтных 


тивной  архитекту- 
ры до электронного эмбиента где- 


вности! В про- 
цессе‘работы над Тгоп 2,0 к худож- 
нихам МопоВ пришло неожидан- 


ное просветление: раз местный ар- 
хитектурный кубизм не поражает в 
самое железное р графичес- 


кие и системные ре 


ра, то почему бы не отыграться на 


моделях персонажей? Кок и 
тщательно проработанные 
тысячеполигональные мо 
хэтапный тоНоп сарге и детально 
срисованная 
только у персонажей-людей]. И не 
беда, что эти же модели разбрызги- 


(впроче 


мимика 


вают кровь, выглядящую как ровно, 
рассыпающиеся квадратики, и со- 
вершенно наглым образом раство- 
ряются в воздухе после преждевре- 
‘менной ‘кончины. Все это не по бед- 
ности духала токмо стиля для 


На протяжений около ‘тридцати 
миссий ном в роли цифровой копии 
потомка программиста’Бредли (для 
обязательно см. 
врезку} предстоит пройти через все 
круги софтверного ада; Начиная 
где-то в бут-секторе, мы перебира- 
емся в корневой каталог главного, 


разъяснений — 


компьютера и, передвигаясь по роу- 
терам, минуя хабы и преодолевая 
‘файерволы с антивирусами,  дви- 
жемся навстречу пусковому файлу 
Главной Контрольной Программы, 
ответственной за бесчеловечную 
оцифровку людей. 

Невменяемость сюжетной подо- 
плеки вовсю подкрепляется и общей 
невменяемостью происходящего: в 
целом геймплей представляет собой 
среднее между Огопей и Вецз 
одной стороны, 
быть совершенно не подчиняющийся 


С 


имеет место 


законам физики мир: бесконечные 
многокилометровые прыжки, беготня 
по стенкам и картинные вознесения 
под потолок, а сдругой — очень даже 
упорядоченная система со своими 
правилами, Сущность Тгоп 2:0 пол- 
ностью держится на аптрейдах. Ап- 
грейдах оружия, апгрейдах снаряже- 
ния, опгрейдах скорости, силы, жиз- 
ненной энергии... 
‘рому будут происходить усовершен- 
ствования, очень похож на систему 


Принцил, по-кото- 


аугументаций из Оеуз Ех. `Вставили 
забудьте 
об апгрейде силы, увеличили дально- 
зоркость — навсегда попрощайтесь с 
инфракрасным зрением, ит.л 


“расширение” скорости — 


Что касается боевых действий, то, 
тут, несмотря на полное игнориро- 
вание физики, все более-менее стан- 
дартно. Всего ожидается четыре ви- 
подождите кривить гу- 
бы, все не так страшно. Все-таки, 
когда речь заходит о виртуальных за- 
'морочках, оружие называется “ору- 


да оружия и. 


жием” скорее-по традиции, а сами 
авторы склонны употреблять. опре- 
деление “примитивы”. Каждый из че- 
тырех “примитивов” выполняет свою 
определенную функцию-и‘со време- 
нем апгрейдится до чего-нибудь бо- 
лее внушительного. Так, метотель- 
ный диск — оружие среднего'радиу- 
са поражения — на первых уровнях 
используется как какие-нибудь мета- 
тельные сюрикены, но ближе к концу, 
игры, пройдя ряд усовершенствово- 
ний и успев побывать взрывоопас- 
ным бумерангом, пулеметом и ско- 
‘рострельной винтовкой, превраща- 
ется в многофункциональное оружие 
наподобие знаменитого диска Хищ- 
ника. Все еще непонятно? Хорошо, 
более простой пример: первона- 
чально световая палка-копалка ис- 
пользуется как оружие ближнего 
боя, но после апгрейда модифициру- 
ется в неслабый лучемет, а еще поз- 
же, пройдя капитальный ремонт, под- 
нимается на ступень выше и стано- 


вится снайперской винтовко 
Чем больше вы пользуетесь од- 
ним из четырех “примитивов”, тем 


выше растет мастерство владения 
данным оружием, так что предстоит 
еще долгий и мучительный выбор 
между возможностью пройти всю 
игру с одной, но эффективной на все 
сто процентов пушкой или мало- 
мощным, но обширным набором из 
тридцати разных смертоубийствен- 
ных средств: 


И все же, несмотря на целый 
ворох ‘описательных документов, 
комментариев и разработческих 
интервью) 
игра скрывается под логотипом 
“Тгоп 2;0” — решительно, невоз- 
можно. Здесь вполне стандартные 
боевые действия/соседствуют с ка- 
кими-то недоступными лониманию 
высокоскоростными тонками по 
вертикальным стенам. Вполне ло- 
гичные пистолеты, явтоматы\извин- 
товки — с"разрывающимися сфе- 
рами”, “самонаводящимися| вол- 


понять, какая именно 


нами” и“интеллектуальными кону- 
сами” „Рядом с оглашенными пере- 
стрелками прописаны душеспаси- 
тельные диалоги с многочисленны- 
миМРС, на фоне мутных разводов 
ютятся и’ жмутся к примитивным 
текстурам 
модели... Так что остается только 
догадываться, додумываться, до- 
фантазировать и... дожидаться. 
Весны следующего года. № 


высококачественные 


Коктейль "слеза репро-иибер- 
панка". Рекоменоцется всей ие-. 
миоочисленное армии поклонников 
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Когда мы говорим “игра с эле- 
ментами комикса” — мы, п 


всего, имеем в виду зна, 
родийный тактический Асноп/ВРС 
Реедот Гогсе, который не так дав- 
но отшумел по нашим мониторам 
До недавнего времени это был 
единственный достойный предсто- 
витель редкого вида на РС. Но геге- 
мония американских героев, похо- 


же, пошатнулась, а полку “комиксо- 
идов” прибыло. Встречайте ХШ — 
шпионский шутер с элементами ам- 
незии, шестого чувства и целлулоид- 
ной графики 


Комиксоид 

Конечно, разница между этими 
продуктами есть, и большая. Естест- 
Ггведот 
Рогсе была тактической игрой, а 
здесь мы поимеем не более (но и не 
менее) чем шутер от первого лица 
Но есть и более глубокие различия 
если Ргеедот Гогсе — это прежде 
всего оттяжный стеб нод ‘героичес- 
кой” попсовой продукцией, то в слу- 
чае с ХИ! все более чем серьезно. 

Ребята из УЫ ЗоН не стали мело- 
читься с этим сомым ХИ, а затари- 


венно, разные жанры - 


лись лицензией на выпуск игры по 
культовому комиксу с одноименным 
названием... Стоп! Вы спросите: “Ес- 
ли он такой культовый, то почему это 
мы про него ничего не знаем?” Во- 
прос хороший. Дело в том, что на со- 


Тимур Хорев 


1еетоп@и\Фасот.гиу 


мом деле этот комикс не знают нигде 
в мире. Вернее, почти нигде — я не 
считаю лишь Бельгию и Францию, 
где комикс Х!! — действительно изве- 
стный бренд, а бельгийские художни- 
ки Жан Ван Хэмм и Вильям Вэнс ста- 
ли местечковыми знаменитостями 
Заимев права на комикс, ЦЫ оН 
выцыганил у Ер уже ставший зна- 
менитым движок Ипгеа! \/ацоге. 


И поскакал! 

ХИ — это имя главного персоно- 
“рождается” в 
сюжете довольно необычным обра- 


жа комикса, которы: 


зом — его выбрасывает на пляж на- 
бежавшей волной. Он страдает от 
ран и, что особенно немаловажно, 
от тотальной омнезии, которая не 
только затрудняет ориентацию ге- 
роя в пространстве, но и обеспечи- 
вает сюжету нужное количество ро- 
ялей в кустах. Но почемуже ХИ, ане, 
к примеру, 472 Объяснение очень 
простое: у главгероя на плече обна: 
руживается татуировка в виде рим- 
‘ской “тринадцать”. Так и повелось 
Но тихое прозябание в лечебнице 
— это не есть дао нашего персонажа. 
Еще не придя толком в себя, он обно- 
руживает вдруг, что страна в ауте, а 
конгресс в дауне — какие-то маньяки 
застрелили всеми любимого прези- 
дента США Уильяма Шеридана. 
Кстати, параллели между собы- 
тиями в комиксе и реальной истори- 


А Обротите внимание нс топанье — похоже, это и есть 
шестое чувство тлавгероя. 
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6 Объявлены 


ей — его характерная черта. Под 
“Шериданом” имеется в виду пе- 
чально известный Кеннеди. В комик- 


се есть намеки 


на Кубу, Вьетнам- 
скую войну. 
чертенку номер тринадцать — ведь 
это его подозревают в убийстве. 
Похоже, кому-то. захотелось сде- 
лать из несчастного козла отпуще- 
ния. Сюжет закручивается все силь- 
нее, и вот уже за Тринадцатым охо- 
тится целая куча разношерстного 
народа: ФБР, армия и неизвестный 
киллер, “который утверждал, что его, 
зовут Шуттенбах” 

В течение добрых пятнадцати ко- 
миксов Тринадцатый распутывает 
зловещие заговоры, скрывается от 
преступного правосудия, знакомит- 
ся с очаровательными женщинами, 
которые, случается, хотят его убить, 


но вернемся к нашему 


и изо всех сил пытается припомнить 
свое прошлое: 

И знаете — иногда ему кажется, 
что лучше бы он даже не пытался. Уж 
слишком часто результатом попыток 
становятся стрельба, политические 
заговоры и всеобщая паранойя. 


МАРЕ. 


+ 
Популярность комикс приобре 


благодаря совершенно не детском 
сюжету, ярким персонажам (сь 
врезку) и увлекотельному действию 
Это только поначалу кажется, чт 
мы имеем дело с типичной бондие 
ной. На самом деле там все горазд 
запущеннее! Единственная слоя 
ность состоит в том, что в'России в 
этот комикс не найдете, поэтом 
придется поверить мне на слово, 


Чу! Я слышу 

пушек гром 

Игра будет основана на первь 
пяти комиксах серии и, видимо, на 
нется как раз с пляжа и полной ам 
незии. По ходу дела вы постарае 
тесь выяснить, кто вом друг, а кт 
враг, и понять, кем же являетесь в 
‘сами. По сюжету время от времен 
будут возникать ток называемы 
флэшбэки (мысленные возвраты 
прошлое), которые будут не прост 
увлекательно описывать отдельны 
отрывки из целостной сюжетно 
картины, 


но и являться часть 


геймплея. 


&. Три полигона в руке героя символизируют "розочку". 
А внизу тарчот ноги незадачливого охранника. 


Количество персоножей в комиксах приближается к сотне. Но глав- 
ВЕ проработаны очень тщательно. Они участвуют почти во всех перипе- 
=: сожета и перебираются из одной книги в другую. Поприветствуем! 

ХИ! (Джейсон) 

Был найден парой стариков на берегу без со- 
знания и спасен бывшим хирургом. Потерял па- 
мять. В поисках своего прошлого он постоянно, 
наскакивает на подводные камни, но ухитряется 
выпутываться из всех передряг 

Был завербован контррозведкой и отправлен 
в Коста Верде свергать диктатора. Был арестован 
выкуплен. Пытался раскрыть заговор против президента, но пострадал 


Эа предавшей его женщины. Его главный враг 
= рошную рану, отчего и наступила амнезия, 

Майор Джонс, телохранитель. 

Женщина, получившая военное образование, 
Ировая рука генерала Карринтона, она помогает 
ТРинодцатом)... вспомнить. Спасает его из многочис- 
ВЕЧНЫХ передряг, в которые он имеетудовольствие по- 
бодоть. Практически неотступно следует за Тринодцо- 


Мангуст — нанес ему 


м из комикса в комикс. Ей можно доверять, хотя она 
* облодает очень специфическим чувством юмора 


Фобит Тринадцатого и продолжает называть его “тринадцатым”, несмотря на 
то, что он — Джейсон (хотя и сомневается в своем имени) 

Генерал Каррингтон, советник 

Агент контрразведки, занимает важный пост в 
Пентагоне. Состоит в комиссии по расследова- 
нию убийства президента Шеридана. Человек 
действия. Очень привязан к Тринадцатому, помо- 
гаетему — лично или через мойора Джонс в труд- 
ных ситуациях. 


Полковник Амос, 
агент ЦРУ 
Человек ЦРУ. Иногда его замечают в Израи- 
пе, где он работает специальным агентом. Ищет 
Тех, кто “заказал” Шеридана. Интересуется Гри- 
Нодцатым из профессионольного любопытства. 
Потом уходит на пенсию и посвящает себя поис- 


ком злодея Мангуста. В одном из комиксов он иг- 
рает роль прокурора в суде. 

Мангуст, главный злыдень 
Убийца, жестокий и кро 


хочет устра- 


нить Стива Роуланда [то еще одне имя Тринед- 


цатого) — единственного чело: который мс- 


жет его узнать и через это п 
вить свою помять, Мангуст коопери 


чинами и женщинами, таким: 


опасными, как он сам, Именно оно 
за омнезию у Тринадцатого 


& Бам! Бум! Бурабум! Как видите, надписи легко заменяют 
спецэффекты, А Кармак все чего-то пыжится, ночами не 
спит. 


ИГРОМАНИЯ 


6 Не стоит отворочиваться ст Тринадцатого, 
когда в руках у него пистолет. 


Что касается последнего, то он 
судя по всему, будет до чертиков п: 


хож на шпионский Тот С!апсу’з 
Эритег Се: где-то нужно будет про- 
рубиться через толпу врогов, где-то 
— изящно прокрасться, причем вто- 
рое будет встречаться куда чаще 
первого. Естественно, в арсенале 
героя планируются отмычки, шпион- 
ские приспособления и прочие “ла- 
зерные зажигалки”. Но зачем нам 
второй ЗрИ\ег Се! Это поняли и 
разроботчики, которые внесли в 
геймплей совершенно новый эле- 


мент — “шестое чувство”. Благодаря 
ему потерявший память, но не навы- 
ки Тринадцатый сможет проникать 
взглядом сквозь стены и наблюдать 
за действиями врагов. До сих пор 
токая возможность встречолась 
разве что в мультиплеерном режиме 
ед! Осаз!. Теперь будет и здесь 
Разработчики обещают до ужа- 
са интерактивное окружение — 
можно подбирать осколки стекла и 
метать их во врагов. Можно разбить 
бутылку и “розочкой” расписать не- 
другов под хохлому. Если повар нам 
гре будет возможность 


не врет, в 


ъ врагов кок живой щит 


ребята, слабо- 
Четыре овтомата, 
базука, арба- 
ли розработчики не 


ще хотя бы пару-тройку 
ия годов, то, бо- 
в самом деле ис- 


= стекло. 


редставляется Брюс 
сидящий босиком на сотом 


скреба и закидывающий 
террористов острыми 


Еще хочу! 

забавное я оставил 
ок Я говорю о графике 
Мно- 
догодолись, что речь 


напо 
Пос 


гие 


трите на скриншоты 


тут идет © ток называемом се|- 
зпата. Это особый способ упро- 
щенного енения поверхностей, 
при котором возникает любопьт- 


“мультяшности”. Раз- 
роботчики попразляют: “эффект 
рисованных комиксов” — и в дока- 
зательство показывают нам розле- 


ный эффект 


меки на то, что 


дело с обычным коми 


В этом есть опре; 
особенно если учесть, 


пор се!-за4 та применялся лишь в 
детских играх. Поймутли такую гра- 
фику взрослые игроки, которые и яв- 
ляются целевой аудиторией? Смогут 
ли они проникнуться то и дело выпа- 
дающими на экран буквами? Люби- 
тели комиксов во вселенной Х!| уже 
высказывают в форумах мнение о 
том, что зря это делают разработ- 
чики, ибо в самих комиксах техника 
рисунка и цветовое решение стре- 
мятся, наоборот, к реалистичности 
Время покажет, кто прав, а кто нет. 
Ясно одно — если Х!!| будет успеш- 
ным, то нам следует ожидать новой 
моды — моды на се!-5падед игры 

Проект Х!! планируется выпус- 
тить весной следующего года на РС 
и на трех игровых приставках: Р52, 
ХБох и Сате Субе. Восемь частей, 
розделенных на тридцать семь мис- 
сий. Движок второго Ипгеа|. Шпион- 
ский “амнезийный” сюжет. Заговоры 
и тайные убийства. Станет ли “игро- 
изация” бельгийского комикса от- 
кровением или окажется нудной 
жвачкой в модной упаковке? Смогут 
ли разработчики сделать из отлич- 
ного комикса отличную игруё 

Почему-то мне кажется, что 
смогут. На худой конец, у них полу- 
чится детский вариант 5руег Сей, 
что тоже не так уж и плохо — дети 
оттянутся. № 


Вууем ждать? 


60% 


е м ЕО ИнеА 
у пересадить себе "Львин ней 


к -- чтец Кро, 


ра 


Чопнеа!! ниже по точению. Держу пари, вы не уснете 


_ спокойно дотех пор, пока не узнаете о су 
осжыслито политическое значение 
Я и 


ОЕ Титанов и не 


ествовании Ка- 


р еж 


г — т 


знаю м. вен 


| метуеть тети 


Не прошло и полгода после 
“сбытия мечт” о Мото\ип4, как 
Ве!езда объявила о продолжении. 
Встречайте: Тве ЕЧег $сго!$ |: 
ТЯБупоа|. Дополненная новыми об- 
ластями, ответвлениями сюжетной 
линии и улучшенным интерфейсом 
игра станет еще масштабнее. Пря- 
мо сейчас, не сходя с этого места, 
мы поговор: 
дняшний день известно о продолже- 
нии завораживаю 


о том, что на сего- 


козки.. 


Неужели это, 

слотом мы?! 

Примерноток вырозился в одном 
из интервью блогодетель нош Тодд 
Говард. Его эмоции понятны — успех 


Могто\уп@ превзошел все ожидания. 
Игра получила больше сорока но- 
град, включся Ебйог< СБоюе Азммогд5 

от маститых изданий РС Сотег и 
Сотришег батез Медазте Сей 
‘ловокружительный взлет подвиг 
работчиков немедленно взяться за 
‘работу нод продолжением. Тедд ари- 
знается: “Конечно, мы собирались 
‘делать продолжение, если игра ета- 
нет достаточно популярной. Но это 
оставалось не более чем идеей, пока 
‘работа над Мотоуипа не была пол- 
ностью завершена. А непосредст- 
венно продолжением мы занялись с 
июня.” Первоначально релиз аддона 
был намечен на ноябрь. Но, как это, 
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всегда бывает, сроки сместились, и 
теперь поклонники Мого\ипа с не- 
терпением ждут декабря 


) 


Земля мала, 

как остров... 

Все события Мого\/п4 проис- 
ходили на острове Вварденфелл — 
теперь же наш герой сможет вер- 
нуться на большую землю, чтобы 
продолжить там свои приключения. 

(Сюжет аддона столь же мисти- 
чен и темен, как пророчество о 
пришествии Нериварина и сам по- 
крытый вулканическим пеплом сум- 
рачный Вварденфелл. Новый без- 
жалостный король занял трон 
Древние боги все глубже погружа- 
ются в безумие. И как 


когда-то в 
Еег $сгойз: Агепа, героя по пятам 
преследуют убийцы. В центре со- 
бытий стоит церковь Трибунола © 
тремя ее богами-правителями: Ви- 
веком, Альмалексией и Сота Сил. 
В Могго\ип@ мы встречались лицом 
к лицу только с Вивеком. “Теперь 
вам предстоит столкнуться как с 
'Альмолексией, так и с Сота Сил. 
Тут и появляется “безумный бог”, — 
несколько туманно объясняет Го- 
Вард, Не желая до конца раскры- 
воть сюжетную интригу. 

Путь героя начнется в Моурн- 
холде, столице Морровинда, Сам 
'Моуряхолд находится в огромном 
городе Альмолексия, где располо- 
жена обитель одноименного бога. 


'Альмалексия — это своего рода 
Ватикан: обитель силы и в то же 
время область, где расположено 
множество церквей. Третий бог 


А. Может, это и есть те самые гоблины из мрачного 
подземелья Моурнхолда? 


Трибунала — Сота Сил — фигура 
таинственная. © его городе 
(С!юск\могк Сйу говорят только ше- 
потом. Разыскать это. таинствен- 
ное место — одна из зодач в сюже- 
те Тйбупа|. “Кождый член Трибуна- 
ла имеет свой собственный город, 
и Сота Сил — один изтех, что спря- 
таны от остального мира. Никому 
еще не удавалось там побывать", 
— продолжает интриговать Тодд. 
Но не только Сюскиогк Сиу 
‘скрывает тайны. “Го ходу игры вы 
выясните, что нынешний Моурн- 
холд воздвигнут на руинах древне- 
го поселения, которое теперь на- 
воднено гоблинами, и под городом 
простирается огромная подземная 
область.” 
ждут встречи и с другими существа- 
ми, которых не было в Моггожипа 
— например, личами, Сохранено 


Кроме гоблинов, героя 


особенно симпатичное Говарду 
новшество из последних плагинов 
— орды скелетов и крыс, всем ско- 
пом отакующих героя. Но больше 
всего вопросов вызывают стран- 
ные и смертельно опасные созда- 
ния — таинственные фабриканты. 
Не желая предвосхищать ход со- 
бытий, Тодд о них почти ничего не 


рассказывает: “Фобриконты уст- 


рашающи. В определенный мо- 
‘ментих армия будет атаковать Мо- 
урнхолд, — тут и выяснится, кем же 
они являются на самом деле и по- 
чему стали главной частью’ всей 
этой истории". 

Как обычно, кроме основной 
сюжетной линии, связанной с цер- 
ковью Трибунала, в Моурнхолде ге- 
рояждет множество побочных зада- 
ний. Анонсировано, что прохожде- 
ние только основного сюжетного, 
ряда займет около 20 часов, а со 
всеми побочными квестами — около, 
40 часов игрового времени. 


Приглашаются 

ветераны 

Аддон будет устанавливаться 
поверх патча 1.2, и, вероятно, до 
выхода ТИБипа! других патчей ожи- 
дать не стоит, Системные требова- 
ния не изменились. Кроме того, 
ТиБупа! поддерживает все офици- 
альные плагины Ветезас. 

Говард говорит, что ТИБупа! — 
это “Нечто сродни То[ез оЁ те 
$\ога Содз! для Ва6 иг Соте. Вы 
можете начать играть в Тфипане- 
зависимо от того, закончили ли вы 
Мотомит4 или только что купили 
диск”. В то же время Говард при- 


Е № Пить наполненных действием 


итикл № Сотни заклинаний и существ 
_ кампаний в волшебном Мире Эфира: 


: _  ПРИКАЮЧЕНИ 
безграничные тактические возможнист Е 


Дуэли № Стань первым, сражаясь в оо-Пие 


новые способности и заклинания турнирах с другоми игроками 
Ты можешь потерять \ Подчини себе 
самое ценное — | магию 
себя, | пругого измерения 


Ели ТЫ ПОДЧИНИШЬСЯ, цузнай, на что способен. 


тебя изменят навсегда 


или уничтожат. Готовься к новому принлючению 


в Мире Пордов! 
Ты станешь марионеткой, 


если не сумеешь завладеть силой (> Выход игры: 
твоих НОВЫХ | первый квартал 
ет 2003 г. 


врагов. 


т ММ. 1ИОРТОР0$.С0Ш — Ми. пИуа1.сош  ашез.1с.ги 
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стран СНГ Балтии принадлежит фирме ТС» 


Фирма ”1С7 


Исклочительное право издания на террит 


знает, что игра планировалась та- 
ким образом, что для игрока будет 
естественнее пройти сюжетную ли- 
нию Моггоуипа, получив при этом 
персонажа высокого уровня, и 
лишь потом отправляться на моте- 
рик, чтобы продолжить приключе- 
ния. “Люди, много игравшие в 
Мотоуита, обладают достаточно 
прокачанными персонажами, что 
‘дает нам право бросить им вызов". 
Как считает Говард, для прохожде- 
ния ТИБипа| надо взрастить героя 
приблизительно сорокового уров- 
ня. Впрочем, установив ТИБипа! и 
начав игру сначала, можно решать 
квесты в произвольном порядке, 
свободно путешествуя между мате- 
риком и островом Вварденфелл 
Принципиальный момент: по- 
скольку игра ориентирована на 
прохождение уже существующими 
персонажами, никаких новых рас 
или умений не предусмотрено. Но 
не стоит волноваться — кроме но- 
вых экспонатов в бестиарии и “под- 
земелий эпических размеров”, в 
ТиБупа! планируется множество, 
сюрпризов. “КРС — это часто игра 
в шмотки, и чем их больше, тем луч- 


ше. Мы вернули классические виды 
оружия и брони, в том числе ада- 
‘мантовые, а также изготовили мно- 
жество новых артефактов.” По не- 
которым сведениям, можно будет 
также выковать себе броню. 
Изменения коснулись и интер- 
фейса. Это правильно: полгода мы 
слышали причитания, плач и скре- 
жет зубовный заблудившихся в деб- 
рях дневника своего героя приклю- 
ченцев, ибо разобраться в дикой 
путанице имен, квестов и путевых 
заметок ни один гений был не в со- 
стоянии. ВеезЧа решила привес- 
ти интерфейс в соответствие с ми- 
ровыми стандартами. Тедд Говард: 
“Наиболее фундаментальным нов- 
шеством станет система записей в 
журнал, которая теперь ‘научена’ 
сортировать квесты на активные и 
выполненные и позволяет видеть 
выдержки из журнола, объединен- 
ные одним квестом. Все это выгля- 
дит весьма неплохо. Вы сможете 
делать на карте пометки и просма- 
тривать их из других карт” Само 
собой, после установки оддона ин- 
терфейс Мого\мипЯ будет также 
приведен в потребное состояние 


Еще Тодд обещает сбаланси- 
ровать экономическую систему иг- 
ры. В отличие от страдавших хро- 
нической нищетой торговцев Ввар- 
денфелла, некоторые из купцов 
Моурнхолда будут весьма состоя- 
тельными, Может, нам и не придет- 
ся для продажи трофеев бегать 
каждый день в Кальдерру к красно- 
му чертенку с его ежедневным до- 
ходом в 5000 монет. И собирать 
коллекцию даэдрических доспехов, 
потому что продать их просто не- 
кому... Дай-то бо! 

Собираются исправить кой-ка- 
кие графические погрешности. Но- 
пример, после того как эксперты 
портала КРСПо! ткнули носом Го- 
варда во всепроникающее стихий- 
ное бедствие — дожди, идущие до- 
же под крышами домов, Тодд при- 
знал, что дождевые струи, проте- 
кавшие на голову герою сквозь 
кровли или арки Вварденфелла, 
выглядят обсолютно нереолистич- 
но, и обещал разобраться с этим 
чудом природы 

Будет слегка улучшен А!. На- 
сколько — неясно, обещано лишь, 
что для него будет отведено больше 


машинных ресурсов. Надеюсь, это. 
отразится на умении монстров ори- 
ентироваться в пространстве — бог 
с "застреванием” общеизвестен. 

Но кое-что не изменилось. Но- 
пример, прекрасная фоновая му- 
зыка Мото\ипа останется той же 
самой, помогая сохранить атмо- 
сферу первой игры. 


Над ТИбупа! работает команда 
из пятнадцати человек. В основном 
это художники и дизайнеры. В Аме- 
рике издателем игры выступает са- 
ма Вефезда. В Европе игру издает 
ОЫ $оН и предполагается, что она 
появится чуть позже, чем по ту сто- 
рону Атлантики 

Естественно, во всех интервью 
Говарду задают вопрос, обсужда- 
ется ли в ВейезЧа возможность со- 
здания четвертой части. Если 
вспомнить, что МогомпЯ от 
Раддеца! отделяют шесть лет, от- 
вет Тодда покажется несколько 
ироничным: “Да. Но это долгая до- 
рога. Вы же нас знаете!” № 


Квест от компании "БУКА" 


Прошло 75 мет и мы 
современной, предельно и, бесконечно любамой история. 
рассказанной современными средствами изображения и техеслосяй 
„Возьмите в руки компьютерную игру “Двоналиать стул52з” в 
несмотря на прочитанную Вами 5, 10, 15, 27 пет вазал ЮИИТУ, Вы 
повязиете в совокупности юмора, изображения, действия 1 
пародийной интриге... 
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В другое время и в другом месте, 
в мире более справедливом, чем 
наш, на этих самых страницах долж- 
на была очутиться моя восторжен- 
ная рецензия на Цопреай. Но, п 
иронии судьбы, уже когда до пред- 
полагаемой даты релиза оставались 
считанные дни, в Сети пром 
коротенькая новость о том, что вы- 
ход игры переносится на 31 марта 
2003 года, и, таким образом, 
Цопреай выбывает из списка самых 


ъхнуло 


ожидаемых новогодних подарков. 
Жаль. Зато теперь, в оставшиеся не- 
сколько месяцев, мы сможем еще 
раз оценить всю прелесть “Львиного 
сердца” с чужих слов. 

“Дело может стоять — но вахтен- 
ный журнол должен идти" Новерня- 
ка кто-то из людей в ВасК |$е (под 
чьим чутким руководством и делает- 
ся НопВесн) знаком с этой флотской 
мудростью. Иначе просто невоз- 
можно объяснить уникальную бой- 
кость и живость пиар-отдела знаме- 
нитой компании. Не ищите на сайте 
игры то самое сообщение о пере- 
носе даты выхода игры или объясне- 
ния причин зодержки — отряд не за- 
метил потери бойца. Зато букваль- 
но дня не проходит, чтобы там не 
появлялось очередное сообщение, 
призывающее фанотов прочитать 
“суперновое превью на сайте Х", 


Братец Кролик (Бговег_гаББИ@/сготата.ги) 
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в объявлены 


которое при ближайше! 
рении оказывается 
идентичным другим статьям 


Чуть бол 


на других сайтах 


мативными бывают многочисле 


чаты и интервью с разробо 


льтоте кропотливого про- 


ания пустой породы нам все-то- 
ки удалось обнаружить драгоцен- 
ные крупинки информации: 


Для мааленькой такой компа- 
нии-издателя Разработчик, 
КеНехме Емецаитеп!, возможно, 
готовит сюрприз для |щегр|оу. Дело 
в ТОМ, ЧТО ДО НОВОЙ Даты релиза ос- 
тается не так уж много времени, а 
лидеры проекта до сих пор пребы- 
вают в нерешительности относи- 
тельно некоторых ключевых момен- 
тов игры, К примеру, какой вид боев 
в геа|- те вам нравится больше — 
хорошо прожаренный или с кро- 
выю? Вот и авторы никак не могли 
решить, поэтому оставили оба ва- 
рианта: в одном клик мышью ровен 
одному удару по врагу, в другом тот 
же клик всего лишь указывает герою, 
цель, а уж действовать он будет со- 
мостоятельно (я вот думаю — а 
вдруг разработчики добавили бы 
походовый режим, если бы я хоро- 


шо попросил их об этом). Нет, ко- 
нечно, какая-то работа ведется — 
например, судя по скриншотам, 
разработчики за неделю взяли и пе- 
'ределали весь интерфейс. Но их по- 
стоянный рефрен — “не знаем”, 
“еще не решили”, “все еще может 
измениться” — наводит на грустные 
мысли о состоянии проекта. Впро- 
чем, давайте лучше поговорим о 
чем-нибудь более приятном. 


Перки, эти замечательные бо- 
нусы-модификаторы 
которые герой получает при дости- 


статистики, 


жении определенного уровня, при- 
Цопрес{ прямиком из 
Роо\!. В прошльх выпусках мы со- 
общали о том, что в Попреа!! толь- 


шли в 


ко "чистокровные люди" будут об- 
заводиться очередным перком на 
кождом третьем уровне, в то время 
кок все остальные — 
каждом четвертом. Боже мой, что 
тут началось на форумах! Запод- 
ные геймеры, эти отважные борцы 


только на 


за права мутантов, мигом настро- 
чили сотни сообщений вроде “Не 
хотим!", “Что за..." и просто — “...!” 


“Упс! Кажется, мы погорячи- 
лись”, — сказали разработчики 
После недолгих колебаний было 
принято решение восстановить 
справедливость и уравнять му- 
тантов и людей в правах: третий 
уровень для всех — с чем вас и 
поздравляем. 

Чтобы еще больше умаслить 
фанатов, разработчики опублико- 
вали список ожидаемых перков 
Любителям экстремального туриз- 
ма наверняка придется по душе 
перк Уепот И/агА/ — яд, попавший 
внутрь обладателя этого бонуса, 
не причиняет вреда герою, а на- 
оборот — излечивает его. Искате- 
ли приключений с некоторой 
склонностью к мародерству оценят 
М/о! Тгаррег — при наличии дан- 
ного перка персонаж сможет снять 


шкуру с кождого убитого волка, 
причем так ловко, что она’ будет 
стоить значительно больше обыч- 
ного. Ну, и всяческого респекта за- 
‘служивает перк Рагк Маез/у; сдел- 
ка с дьяволом сразу дает герою +3 
ко всем боевым умениям, +10% к 
защите от яда и один дополнитель- 
ный КИ! ром! каждый уровень — 
нужно только подписать чистый 
лист бумаги. Разумеется, когда-то, 
придется за все заплатить. 

А вот еще одна новость из той 
же оперы — теперь возможность 
присоединиться к одной из гильдий 
(инквизиция, тамплиеры и тд.) не- 
заметно превратилась в неизбеж- 
ность — иными словами, избежать 
вступления в одну из организаций 
не удастся. Предвижу вопросы — 
дело в том, что присоединение к 
одной из групп гарантирует не 
только получение дополнительных, 
недоступных ранее квестов, но и 
шанс выслужиться и заработать 
один из уникальных перков. Так 
что, обдумывая предстоящую карь- 
еру, стоит принять во внимание, 
например, бонус тамплиеров — 
перк \М/огаел о Ме Кид 
Тетр/аг Свайзта и скоростьлече- 
ния увеличиваются на единичку, 
владение обычным и двуручным 
оружием — на 3. Правда, до полу- 
чения этого перка придется слу- 
жить очень долго... 

И последний штрих — оказыва- 
ется, перки не раздаются направо 
и налево всем желающим. Эпоха 
свободы и вседозволенности за- 
кончилась — для получения каждо- 
го перка персонаж должен обла- 
доть определенными характерис- 
тиками: так, уже упоминавшийся 
Рак Маезу доступен только пер- 
соножу 12-го уровня и выше толь- 
ко в том случае, если его 
Регсер!оп и |г!е!Идепсе меньше 7. 

О перках пока все — оставай- 
тесь с нами. 


Постойте, говорят разработчи- 
м взволнованные поклонники, 
Ель в Поппеа! будут магические 
и, предметы, изменяющие ха- 
рактеристики героя, — что же ме- 
шает игроку набрать полный ме- 
Вок и с самого начала прекрасно 
обходиться без всяких перков? За- 
конный вопрос. Теоретически — 
Ничто не мешает. Есть лишь два ог- 


раничивающих фактора. Первый 
—  нагруженность персонажа 
ЕпситЬгопсе); понятно, что всего с 
собой не унесешь, придется выби- 
рать. Второй фоктор — активная 
гражданская позиция самих разра- 
ботчиков. Они всеми силами стре- 
мятся ограничить “дурацкое счас- 
Те”. Они против “сетов”, “комби- 
наций” и любимой народной игры 
“запихни камушек в соответствую- 
Щий слот’. Авторы хотят сделать 
ценные магические предметы 
‘очень редкими, чтобы их нельзя бы- 
ло найти на каждом углу. Вообще 
говоря, разработчики придержи- 
ваются принципа “заработал - 

получи приз”. Ну а если ты будешь 
очень хорошо себя вести, говорят 
они нам доверительно, ты даже 
сможешь получить уникальный по- 


дарок, один из этих эксклюзивных 


разумных предметов. Да-да, вроде 
того говорящего меча. 
Сердце замирает в предвкушении. 


Если помните, давным-давно 
было обещано, что в Нопреай 
нам доведется пообщаться с вид- 
ными историческими фигурами, 

“звездами” средневековья — 
Макиавелли, Серванте- 
сом и Леонардо да 


Винчи, Тем самым 
Да Винчи, кото- 
рый, по прихоти 


ле 


тым естествоиспытателем и исто- 
риографом. Так вот, по послед- 
ним полученным данным, если 
Цопреай когда-нибудь появится 
на наших жестких дисках, и “наш 
мальчик” в своих странствиях по 
Европе разыщет-таки Леонардо, 
он, герой, сможет ознакомиться с 
зописями великого ученого. Ниже 
приводится небольшая выдержка 
из дневников. Читайте — большая 
редкость. 

“Каменные Титаны (КосЁ Тйапз) 
— дети самой Земли, они созданы 
‘из скал и камней. Их природа и 
внешность позволяет им при необ- 
ходимости скрываться из виду сре- 
ди гор, их родного дома. Когда Ка- 
енные Титаны стареют, их тол- 


стой каменной кожи посте- 


№12163) 2002 
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Каменные Титаны удивительно 
хитры и опасны. Они часто устрои- 
от ловушки и засады на дорогах 
и горных перевалох; ходят слухи, 
Некоторые взрослые Титаны 
подают магическими способно- 
стеми, одноко ни один из пережив- 
стречу с ними не может это 


Со времен Разрыва Коменные 


путешественников, 


вресечь Пиренеи. 


здания используют 


лу для набе- 


ения и напо- 


торгов: 


получаю нобпюдая 
за строданиял 
течение многих 
ри-тамплиеры Фр 
пытаются сдер: 
и загнать их обрап 

Ну вот, а вы говорите — “В 


о в Пирене 


ре животных”. 


Если честно, обманутые надежды 
с трудом поддаются реставрации 
После фортеля разработчиков с да- 
той релиза рискуешь навсегда поте- 


рять веру в человечество: заявления 
‘создателей о ходе работ заставля- 
ют вспомнить о понятиях “манилов- 
щина”, “долгострой” и “саботаж” 
Цопреап, в отсутствие соперников, с 
самого начала не обещавшая ника- 
ких революций в области графики, 
собиралась выигрывать за счет сво- 
ей оригинальности (Ну и за счет мас- 
совой ностальгии по Ра[ои), Теперь 
же на горизонте замаячили весьма 
симпатичные проекты конкурентов, 


пенно разрум» 


ную плоть. Ес 
до глубокой сте 
Ти всю свою ка 


= доживает 
рости и теряет поч- 
= Титаны из 
его, избавляя 


его племени у 


от лишних стр 


которые могут просто придти к фи- 
нишу раньше, и одной оригинально- 
сти Шопреай может не хватить для 
победы. Надеюсь, что разработчики 


все-таки припасли пару тузов в ру- 
каве. Ждем весны. № 


Ведущий рубрики 
‘Антон Логвинов ( Госелаголвалиаско) 


1-50], 6АМЬД256}, 


В отличие от (5 Ореп 2002, 
У\оп9 Тоиг Тепп вовсе не стес- 
няется своего аркадного проис- 
хождения. Вернее, так сразу со 
входа и заявляет: вом опции по- 
смотреть или сразу в режим ар- 
коды? Правда, аркада вышла 
совсем уж  бестолковая.. 
Геймплей слишком быстр, уп- 
равление неудобно, а цели и 
вовсе никакой. Зато вот графика намного лучше, чем в том же 15 Ореп, да 
и равнение на аркоду позволяет проводить матчи под веселую музыку. 
Жаль только, сама игра не вызывает никакого интереса. А вот имя у разро- 
ботчика вполне себе ЕЕ 

Рейтинг: 


‚ НАЗСАЮ т 2003 


чз п Тре Сате! — вот та- 
ким классическим лозунгом ЕА. 
ЗроЧ$ начинается заставка к 
очередному МАЗСАК. Им же. 
она и заканчивается... Мэтры 
игровой индустрии решили, что, 
два десятка улыбающихся лиц 
гонщиков МАЗСАЕ выглядят на- | 
много интереснее нормального 
‘ролика. Также они решили, что, 
нормальная система поврежде- 
ний — это совершенно опциональная вещь для любителей автосимулято- 
ров;им же главное, чтобы модельки красивые были!.. Нуа ЕАХ — это совсем 
для шизанутых, подумали в 
ЕА Зройз, привинчивая к 
меню “Аи'о” три рычажка 
регулировки громкости. 
Видимо, подобными логи- 
ческими цепями они поль- 
зовались на протяжении 
всей разработки... Иначе 
как объяснить, что я без 
труда проехал первые три 
круга на авиационном 
джойстике? Да, мне тоже 
смешно было. Из положи- 
тельного: 23 трека, 78 ре- 
‚альных водителей, около 120 машин и редактор треков в комплекте. В об- 
щем, ждем МАЗСАЕ от РН 

ИМЯ ака в 


а 


‘сторона (светлся, видимо) упорно настаивола на Кеа! \\аг -> Упизой, 
другая как могла с ней боро- 
лась, упирая на фоантастичес- 
кой красоты ролики. Конфликт 
тогда был решен просто — все 
видео было изъято из внутрен- 
ностей игры и послужило пре- № 
красным материалом для ново- 
годнего ролика “Мании”, а 
светлая сторона сделала свое 
темное дело. И вот год спустя 
‘Симон и Шустрик предложили 
мне повторить некогда прой- 
‘денное испытание. В Коуде 51а1ез вы не найдете ничего, что бы качественн 
отличалось от оригинала. На полях сражений по-прежнему царят раш 
вкраплениями тактики и кошмарная графика времен неизвестно како’ 
\УМагСгой. Саундтрек достоин многократного спускания в унитаз, а актер 
— справки о профнепригодности. А вот ролики все так же умело развод: 
зрителю челюсть... Кстати, авторы поместили на диск с игрой специальное 
видео, где сопоставляются отрендеренные кадры и их проекты, — чтоб в 
оставалось сомнений в их компьютерном происхождении. Всего в игре 1 
миссий для одиночной игры, 20 скирмиш-карт и сомнительной привлек 
тельности режим кооператива. 
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Эреей СнаШепое — Ласдшез УИИепецие” 
Васи МТО 


Аркада 
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Вот узнай в свое время школьный психолог Жака Вильнева, что творит 
у бедного дитяти в голове — тот мигом очутился бы в больнице. И глядиш 
не стал бы простой мальчи 
Жак известным на весь мир го; 
щиком Жаком Вильневым, кот 
рый, накурившись сигарет ис} 
Э!ике, обставил Шумахера н 
чемпионате мира по “Форм 
ле-1” 1997 года. И уж точно 
пристали бы к нему ребята 1 
ЦБ! ой с просьбой поделить 
своими самыми сокровенным 
бреднями. Оказывается, Же 
Вильнев спит и видит, как в две тысячи каком-то году все гонщики пересяд) 
из кабин своих могучих болидов в кабины виртуальные. В них пилоты буд} 
чувствовать перегрузки, но перестанут опасаться расправить крылья н 


ВЕ ЕЕ О 


повороте. Стальные кони станут мощнее, обретут обтекаемые 
° сами научатся исправлять мелкие повреждения, а телевизионные 
“Формулы-1” перебьют все мыслимые и немыслимые рекорды — 
= будут прокладывать прямо у стен Кремля. Реалистичная физика ис- 
=- 3 ненадобностью, болиды станут почти неуправляемыми, звук не- 
‚ изображение в шлемах пилотов не потянет и на троечку, а музы- 
ородится от всей игры длинной чередой титров. Да, даже известные 
+= застрахованы от душевных болезней. 


Рейтинг: МИНИ 
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Оанако ж бывают в мире 
АСС. Прочно занимавшая 
ЕЕ кончины Сгуо} второе 
о среди самых халтурных 
индустрии конторка РМ 
8 спускается на почетное 
Ее! РОМ [6$ всячески ста- 
—-5тся повысить качество сво- 
== пятикопеечных поделок! 
——- 05 Моз! М/амед доже не 
--тойна отметки “хорошо”, № 
—— ва фоне предыдущих кош- 
——2ов (бесге! егусе и ЗНао\\ Гогсе) выглядит вполне съедобно. Мы в оче- 
РЕЕНОЙ раз становимся агентом некоего секретного спецподразделения, 
5 которого устранение самых опасных преступников Америки — повсед- 
—ЕНОя рутина. Служба эта очень разнообразна (то квартиру обыскать за- 
_овят, то в ресторан с М16 попросят зайти, то в туннеле перестрелку уст- 
—5="), трудна (убивает первая же пуля) и полна всяческих маразмов (откры- 
ть дверь плоскогубцами — это сильно придумано). Графический движок 
АЕлатали и даже сделали на нем пару красивых скриптовых роликов (при- 
Эеоться, не ожидал), но выглядит все по-прежнему простецки и нелепо. Му- 
—ыкальные композиции любезно предоставил сторож дядя Вася. 


Рейтинг: ВВ 50 
05 Ореп 2002 
Жанр: рада 
Маиобоо 
агараса 
Па баггоз 
И-ЗО0РИИ- 500], ВАМЫ258}. ОМЗ?) ео 


'Аявсе думаю, где же новы! 
Ко|ап@ Сато носит-то?!.. 
Оказывается, Сагарасе после 
‘смерти Сгуо заключила сделку 
с их коллегами из \У/ападоо и 


2/18" В 


все это время готовила нам не- 
бывалый сюрприз — 45 Ореп 
2002. Да, спервого взгляда но- 
вую игру и не отличишь от по- 
спеднего Ко!апФ Соггоз... А 
впрочем, нет, тут они — отли- 
чия-то! Например, Сагарасе 
Задвинули на вступительный ролик — видимо, надоело из года в год рисо- 
зать одно и то же. А еще на отличнейшую энциклопедию (одно из главных 
гоеимуществ предыдущих игр} — правильно, ни к чему она геймерам. Если 
-одо, пусть книжки покупают! Аркадный геймплей волевым решением ус- 


гожнили — по мячу теперь придется бить самому, промахиваться тоже. А 

еще сделали в два раза больше ударов (2х2=4 — великое достижение) — 

вероятно, чтоб игру симулятором назвали. Нет уж, простите, фокус не 

‘пройдет. Как была аркода, так аркада и осталась. Только вот вместо легко- 

го расслабляющего геймплея предлагается немного поломать пальцы. 
Рейтинг: АЕЗИЯ 5,5 


По вопросам оптовых продаж и ра 
обращаться по телефону: (0951 
$а1е$@те{а2000.ги. Заказ дисков по. 

(0951 745-01-14, е-тай: гака7-си@ли 
Москве - бесплатной! поддержка, 
пользователей по телефону: (095) 


зиррот@теша2000.ти. 
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— ЧЖРРИИЕ ОБЗОРЫ 


‚ озаттьыря, ПЛО ОЧЕНЬ Страшная сказка, 


эдатщель: 


Гоа 


Жанр: Аркада 
| 
| 


ППЬЯ ПЛОТЬ 


АМЫОЫ, 1ВМЫЗО Мо 


З0ЮДРИ- 400}, ВАМВИ2 В], АМИ МПИео 


ль С0: 


з бин 


Никогда не думал, что 
операция высадки аме- 
риканского десанта в 
Нормандии обошлась 
тремя танками  М-4 
Энегтап и пятью спрей- 
товыми солдатами. Но 
ребята из Оюиа! Ризюп 
считают именно так, и 
более того — предлага- 
ют нам непосредственно 
поучаствовать в “боевых 
действиях”. Да, предло- 
жение не особо заманчивое, но по долгу службы придется согласиться — 
надо ж в обзоре хоть что-то написать! КИег ТапК помните? Да-да, ту самую, 
танковую аркаду от отечественных разработчиков из есно!есй (К.1.Р.), что, 
была выпущена несколько лет назад... Док вот, Пюег Нип! — это все то же 
самое, только про вторую мировую и в десять — нет, двадцать раз хуже. Мо- 
чи всех, не угоди под болванку сам и собирай коробки с боеприпасами — 
вот и вся формула геймплея этой бестолковой аркады. Какие там ролики, 
какие скрипты, какая музыка — о чем вы! Плеволи на них разработчики. Ну, 
а мы, в свою очередь, — на Тег Нип+ 

Рейтинг: МИНИ 


‚‚ ТИЦ: 


Жанр: 


Разработчик: Мо 


Похож 


Гистемные шребования: РИИ-З00ИРИ-25 
Мульниплево: ет 

Снолько 20: | 
” Да, нечасто нас балуют 


свеженьким видеоквестом. Уж 
больно это рискованное заня- 


1], 32 МА 


ЗМЕЙ Ув 


тие в наши дни — сочинять ви- 
деоквест. Это раньше по ули- 
цам разгуливали Тексы Мерфи 
в пяти частях, а нынче даже ко- 
рифеи из УМез№ оо отказа- 
лась от использования видео с 
живыми актерами... О том, что, 
разработчики Хеепрдогт за- 
терялись во времени, говорит еще и формат видеороликов — чересстроч- 
ные 320х150 — такого мы не видели со времен последнего \/тд 
Соттапдег. И это в эру тотального засилья ВУ! Сам квест только под- 
тверждает теорему: совершен- 
но неоригинольные, кок по 
форме, так и по исполнению, 
классические головоломки, 
нудноватые диалоги и далеко 
не самый интересный сюжет. 
Но все же неплохо — встреча- 
ются сносные сктеры, звук 
очень хорош, да и отмосфера 
прощупывается. Убивает дру- 
гое — каждый эпизод игры про- 
дается в отдельной коробке (пока только первый), но при этом преступно 
короток. В принципе, квестеры могут попробовать, остальным лучше подо- 
ждать — вдруг разработчики сообразят-таки выпустить ВУО-версию. Тогда 
уже можно будет решать — садиться на корабль или спокойно проводить 
его взглядом, 
Рейтинг: В 


Новый русский квест. Во 
всех смыслах. Авторы круто за- 
месили главные русские сказки, 
получившийся раствор сдобри- 
ли содержимым из солонки с | 
этикеткой “юмор” и несколько | 
ретроградной 20 графикой. В 
итоге получилось 40 игровых эк- 
ранов, наполненных различны- 


ми персонажами, головоломка- 
ми, мини-игроми и неподражае- 
мым “штырлицевским” юмором, 
где есть все — от туповатых шуток до первоклассных пародий. Вообще, чу: 
‘ствуется, что “Магнамедии” с юмором по пути: название их следующей ип 
“Звездная корова. Эпизод |; Атака гномов” — это, знаете ли, смешно, осё 
бенно при взгляде на корову. Ну, а по пути ли вам с Ильей Муромцем, Дов 
рыней Никитичем и Алешей Поповичем — решать вам самим. Да, по сек| 
ту скажу, что они идут бить морду самому Змею Горынычу, который не тол 
ко половину Руси запалить может, но и стырить У князя Красно Солныший 
его сокровище — Василису Прекрасную. Серьезное дело! 
Рейтинг: На вку 

окализации 
: и - е 


Ав оР Мопогс |1: Ти ММИоае $ Той 


РК охотовая с 


НШ 


т 


аогИию ой Фомото 


ео Мопбегз, Мазтог от Маоие 


НА-ЗООДРИ!-800}., ВАДИВМИВ, ЧСПОЗМЮ УПО 
Покальне Нитариени, электронная помо 


ии 

Единственный достойный по- 
следователь великой Мачег оЁ 
Маде — теперь и на русском 
языке. Сюжет вертится вокруг 
войны ордена магов, адепты 
которого передрались между | 
собой и тем самым нарушили 
кислотно-щелочной баланс на 
земле Вечного Края (он же 
Еуегтоге). Ваша задача — оный 
баланс восстановить. С помо- 
щью постройки/развития горо- 
дов, производства войск, найма героев, экспроприации полезных ресура 
и, конечно же, с помощью милой сердцу каждого поклонника Мазег 
Мадгс пошаговой тактико-стратегической войнушки. 

Традиционно качественная локализация от компании “Логрус”. Пом 
‘самой игры, переведен также редактор уровней и утилита настройки ипв 
вых параметров. При этом все старые сейвы, сделанные в английской ва 
‘сии, прекрасно подцепляются и работают (правда, биографии волшебни! 


и лог событий остаются английскими). Устранен ряд ошибок и недоработь 
пугавших нас в оригинале. Среди ляпов можно отметить не в мерулоколиз 
ванные названия некоторых юнитов, которые банально не влазят в и! 
фейс. Имена особо невезучих красноармейцев переведены на русский 6 
вально, без понимания специфики. К примеру, АБоппаноп назван “О: 
щением”, тогда как традиционно его принято именовать “Исчадием”. 

В остальном весьма и весьма положительная локализация отличной, 
товой игры. 

Рейтинг: | 

Качество локализации: =) (&) 


| 


Ва Рогсе: иерация “Кинжал” 


Мальт 


Зльтиплеер 


лькО 


Локализация свеженького 
" ОеНа Гогсе: ТазК Гогсе Раддег. 
Тот самый, что про операцию 
а Епдогпо Ггеефот. Желающие 
самостоятельно перестрелять 
всю Аль-Каиду покупают (в игре 
не особо много текста, так что и 
перевод его не самая тяжкая зо- 
2539) диск, остальные ждут нормальную игру — Вск Наук Бом. 

Рейтинг: 6,0 

"Оценка локализации: (2) 


Оике Микет: Маппаваи РгоесЕ — 
ес" перевоо ст. о/д боБила 


Жанр: Чумова 
Изтатель: 30 Ава 
Разработчик: 
ИЗрате 
похожесть: 
Системные п 
Му 


т 
Ш 


Ну, всем понятно, что Вике 
'Мукет Гогеуег мы будем ждать 
80 второго пришествия, а вот 
Покализацию недавнего плат- 
Формера МапраНап Рго|е<+ 
можно найти на прилавках уже 
сейчас, Честно говоря, немного. 
неясен смысл участия уважае- 
мого товарища Гоблина, ибо 


Вичего необычного в игре нет — озвучка оставлена оригинальной (и это хо- 
рошо), а текста мало, и он весьма корректен. 

Рейтинг: ® -Е 

Оценка локализации: 2 ( 


Те Бег ВОВ И: Моггомиоо 


` 
ре 
АРБ | 


Вебеза Зои 
Вилезва Зоо 
18 


Еее 


1а 
а Те НИ 
И-АЗОДРИН-В т } 


ет 


и 


Долгожданная локализа- 
ция лучшей КРС года принес- 
па фанатам лишь разочаро- 
зание. В русской версии по- 
явилась уйма богов, которых 
не было в оригинале, обре- 
заны некоторые книги, отсут- 
ствует русский конструктор. и 


Еее о а. 
но праздник русскоязычным фоном уже испорчен. Кстати, эти последние пы- 


РАБОТА С ВИДЕО НА 


РИММАСТЕ этыыо 


РАпласю ЗивЮ У, БУ-пое 
"Доступные по цене м простые в зксалуатации; эти платы 
‘позволено захватывать, редактировать, воспроизводить 
и экспортировать видсо в популярные форматы на 

ичном доманнием компьютере, Установите плату и 
граммное обеспечение, подулочите хамеру и 
ззафровая видеостудия готова! 


Для аналоговых камер 


Реваз ниве ОСЛО рыл 

3206 ОСТА позасли? Еды пписьаьгь золисокриное видео с УЧ. 
"о лькте Телерь. сони см домасние фальшь. Вы СА 
емкость пробеесюоманьнсто зидеспромоасрет. создавать трехмерные 
эффекты деть цифровую крречзию изображения, 


боровой» 


ноо-ь» 


Тел. (095) 158-7561, 943-9606 
Е-тай: Феаег@ртплас(еузти 
уу. ртппацезуз.ги 


РММАСТЕ 


$ЗУ$ТЕМ 5 


| 


илл риппамезуз.гы 


Полный список партнеров Рипас(е смотрите на сайте 


Регулярные демонстрации работы оборудования - подробности на ммм. ртпасезуз.пи/гоадзНом 


таются бороться самостоятельно с некоторыми багами, выпуская неофици- 
альные патчи... Жалко переводчиков (мотериол им попался сложнейший), но 
придется выразить им всенародное “фи” — ибо если уж взялись, то извольте. 
Рейтинг: ВИННИ Ииииии 9,5 
Оценка локализации: @) 


Пари Креста К ОЕ № [03$] 


Похоровая сиратеаня 


Мага" [слвака] 
11-23314. ВАМЫ 128). ВМЗ] Убе 
"пери, покальная сешь 

и 


Походовая как бы военная 
как бы игра по как бы мотивам, 
романа Генрика Сенкевича 
"Крестоносцы. 

Игровой процесс выглядит 
так. Вы поочередно передвигае- 
те своих солдатиков, заставляя 
их атаковать вражеских бойцов. 
(Солдатик сносит с противника 
процентов 10 (если повезет, то 
‘аж целых 20, а если нет, то 2-3) хитов. Продолжать для полного удовлетворе- 
ния. Игру ожидает большое будущее в качестве тренажера для дятлов. 

Никакой позиционной борьбы, никакой тактики, не говоря уже о стратегии. 
Первая же миссия состоит из нескольких десятков ходов примерно двадцатью 
бойцами, и это — еще цветочки; отважному игроку предстоит водить тридцать, 
пятьдесят бойцов, а продолжительность миссии возрастает раз в десять: 

В качестве изюминки можно отметить интерфейс, сделанный, несомненно, 
людьми с дипломом “содист первой категории”. Перед атакой или стрельбой 
надо обязательно (!} переместиться; топчущиеся с места на место лучники вы- 
глядят трогательно и немного шокирующе. Помощь в игре почти отсутствует. 

Можно выделять воинов рамочкой, как в ВТЗ, но — опять шикарный пода- 
рок авторов игроку — только для движения. Чтобы нанести удар, вам придется 
лично отдать приказ о долбежке каждому из подотчетных дятлов. 

Если же вы — любитель творчества Сенкевича, вы, несомненно, оцените 
сценарий и атмосферу игры. Миссии называются изысканно: “Поле”, “Водо- 
пой”, “Мельница”... Цели отличаются не меньшим разнообразием: “всех побе- 
дить”. Без каких-либо экивоков. 

Графика — достойная (не этой игры, а современного уровня), ее можно бы- 
ло бы даже похвалить, хотя толпа одинаковых серых тевтончиков смотрится то- 
‘скливо, как тараканы на коммунальной кухне. 


Может быть, кто-то надеется, что между войсками тевтонов и поляков име- 
‘ется принципиальная разница<... 

Присутствует некое развитие между миссиями, оно построено неплохо, но 
не способно спасти все остальное. Проходить игру действительно можно по- 
разному. До чего же жаль, что ее не удостоили приличного боевого режима! 

Походовых стратегий моло. Но это, знаете ли, не повод... 

Рейтинг: МАИ 50 

Оценка локализации: 22) (@) 2 


„Заперинный мор 4: Храм аиста 


Ре ==: обои 

Разработчии: ПО Вобис 

Издатель в Росси: 1 

Локализация: Зиомыай атас 

похожесть: Те Наби ВЫ ВН 

Системные шребования: — РИ-ЗЫЮРИИ-500]. ЗМЫИ20]. ВМЗ] МШОво 
Мульширлеер: [а . 
Сиолько 20: Дн 


'Локолизация Те Мавопз Со!Ч ЕЧИюп. 
Оригинальная игра в свое время выдели- 
лась за счет идей ЗеЩегз и отличного пе- 
ревода. Как и положено, обзавелась не 
одним оддоном. Со!9 ЕЧИюп, естествен- 
но, ничем особо новым игрока порадо- 
вать не сможет — если вы желаете в чет- 
вертый раз играть в одно и то же, то и 
мышку вом в руки, как говорится. 

Рейтинг: На вкус и цвет 

Оценка локализации: (2) @) 25 


„озмещение ущерба 


ЕАИИ 
| 


де т 
Новый Пики Форние 700 


РОЗАРИО, ЗАМЫЯВ ВМЗ Ут 
"Вивовм на оциом компьютере [спиоипискрии] 
р 
Шикарная аркада ЕхрепдаЫе 1999 года выпуска добралась до российских 
прилавков в виде официально локализованной версии. Некогда лидер по графи: 


РК: 


Даты выхода отечественных локализаций 


‘Название 


Рос. Издатель Похалозация Дала выхода 


Майна То Маг т 2003 
т 2003 
1 2083 
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и 
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и. О пи 
Базис 2002 
ШЗ 2003 
г аз И ии лин Дас лама 2083 
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сада Ааалина КЕ це о АН М 
11000 цезгз иелла $8 702 
Патр ака мела 4070 
‘Среззиамраг 3000 иела 4070 
он щели 10 2083 
Дальний Зака |Раг Мез\ ОАивлла 40 202 
‘Друзая вобиа (Але Му Милла Ч 
Ажелла 41 2002 
ужелла 4020 
Аиалла 40202 
Рыцари Мрест [ИНА: ой Це: 70$] Аалла 4 2002 
‘онибол: ро Пропша Плхав [Ра Звссел иена 4107402. 
Хаос (64а03] ‘изпиа 41 2002 
Ба 4 2002. 
онфикл Боря в Пуспыне [Соле Оезето Зои] а ЧазА. 


Название: 


‘боге Первая Коивь Гога] 

"08 СИ В 

„Каас: Теннис Нового Поколения [44а Тему велегано 
Хоролори: Эволюция Але Тосови Вроизоя) 

Зозожение Пес] 

"руке [МАсто Солоаийез 

абв Вобво [З1езИВ Софа, 


ос.Издалель Локализация 
вый Доск/иецьа-серние 2000 


Дата выхода 
обрь 


"Новый ДоскМеуюа-Сервос 2000 2003 
ювый Доск/еииа-сернис 2000 


‚Марл 2003 
знарь 2003 
Тема 


Доски: бери 20 
вый Доск/Мещоа- Сервис 2000 20 
‘Натора 1900 — Те бий “Россоболь М обрь 
Бзамея. Ва Спраже Горца. Гат Уевщезисе) 
таковы Азар [зоба от Авагсву 
Сова Солооег: Велеса 
Нл 


Рассобал-М 
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е. 


№ ше [ие Рогеиег 2. Сабрь: 
знать 2003. 
Текабрь: 
ивр 
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Нагстай ИЕ: ед ой Сыаоз СоМесг”з Обо 
Америки Маки леса ГАвегсаю Мое Ася] 
Засиелии Колео: Браиство Коль 

Пато дс Коби от Че И 

Гарри Повоер о Тайная комета. 

Нагт РаНе зи ве Сваьег ий ЗестейзЙ 

Чай Баркер: Прокюлые [сте Валет ау 
емо Те ТВ 

Часаный госавмоаль (Торе НозрйзИ 
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= 50=лдоБе так и остался неповтори- 
ый юмор, безбашенный 
да и картинка доже теперь № 


—рится вполне — словом, можно взять 
А оллекции. Нодеюсь, не нужно объяс- | 
> гокпоследнему боевику с Арниэта 
= имеет никакого отношения. Ну, а 
ЕЕЕЕОДИТЬ в ней особо нечего. 

Рейтинг: Ех | 

Оценка локализации: 


лЬко 


` 


Чеплохая в целом, но отягощенная не- 
Аслькими серьезными промахами в } 
АЪЬплее тактическая стратегия полно- №88 
5 переведена на русский язык. Обыч- 
Р-Я токой перевод, ничем не выделяю- 
ся. Перед покупкой крайне советуем 
о очитать полноценный обзор в одном из 
эЕхних номеров “Мании”. 

Рейтинг: НИИ 75 

Оценка локализации: (2) (@ 


„Платилуе: Пластшлиновая уероза 


Локализация пластилинового скролл-шу- 
^=ра Ра уруз. Сомнительный способ убить 
Зо6мя, ибо у народа довно есть “Солярис | 

04°. А переводить там и вовсе нечего. 
| Рейтинг: 1 2,5 
Оценка локализации: 


Главный претендент на звание квеста года до- 
эольно быстро увидел свет в русском варианте. И 
РЕревод ном подарили просто-таки шикарный. Хо- | 
Воший подбор актеров, отлично написонные тексты 
русификация каждого байта игры. Главное — пере- 
Эадчики проктически не изменили (читай: не испорти- 
+ атмосферу игры. Достойно высшей отметки. 

Рейтинг: 1 9,5 

Оценка локализации: я 
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По вопросам оптовых продаж и сотрудничества 
обращаться по телефону: (095) 745-01-14, е-тай: 
за!е>@те!а2000.ги. Заказ дисков по телефону: 
(095) 745-01-14, е-таЙ: гаКа2-с9Ч@теч!а2000.ги. 
Доставка по Москве - бесплатно!!! Поддержка 
зарегистрированных пользователей по телефону: 
(095) 777-38-52, е-тай: зирро{@те4!а2000.ги. 


Локализация выполнена компанией "Медиа-Сервис-2000". Права на 
издание на территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат ООО 
Языковой Бизнес Центр "Интенс". Права на распространение на 
территории России, СНГ и стран Балтии принадлежат компании 
"Медиа-Сервис-2000". 

© 2001 Сгеепзтее® ЗоЙмгаге ЕипИеч. © 2001 ебатез, пс. © 1999 Опе 
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больше | 


тем ближе подходишь к клиенту. 


Нож, например, осваивают в послед- 


нюю очередь. 


Из к/ф "Леон" 


Он не пьет молоко. Он не спит в 
темных очках, сидя в кресле и с пис- 
толетом в руке. Он не заботится о 
любимом растении и не тренирует 
маленькую девочку. Его не зовут Ле- 
он. И, тем не менее, он — професси- 
ональный киллер. Знакомьтесь, если 
вы еще не знакомы: “сорок седьмой”. 


В начале 60-х доктор Отто 
Вольфганг Орт-Мейер начал экспе- 
рименты по созданию человеческих 
клонов. — совершенных наемников 
и убийц. Согласно журналу докто- 
ра, пятого сентября 1964 года из ин- 
кубационной камеры был извлечен 
идеальный, 47-ой по счету клон чет- 
вертой серии. В тот же день был на- 
чат специальный курс обучения по- 
допытного №640509-040147. К 
восьмому июля 1993 года курс был 
успешно завершен, и “сорок седь- 
мой” стал наемным убийцей. Стал 
неожиданно для других и еще более. 


неожиданно для себя. В работода- 
тели к нему записалось тоинствен- 
ное Агентство. Никаких личных кон- 
тактов, никаких сведений о заказчи- 
ке. Агентство снабжало его только 
самой необходимой информацией 
об объекте. Милый женский голос 
на другом конце провода, принад- 
лежащий некой Диане, сообщал, 
кого, когда и где нужно убрать. Ко- 
роткий брифинг, быстрая закупка 
оружия по специальным ценам, и — 
в путь. Выполняя очередное зада- 
ние, “сорок седьмой” не подозре- 
вал, кто он на самом деле. Пока в 
один не очень прекрасный момент 
правда не всплыла на поверхность, 
Подобно шоколадному батончику 
“Милкивэй“, она не желала тонуть. 
Она била по “сорок седьмому” сно- 
ва и снова до тех пор, пока он не 
расквитался со своим создателем и 
не перебил всех своих клонировон- 
ных собратьев. Он больше не желал 
слышать об Агентстве, не хотел 
больше убивать. Уехав в Сицилию, 


Армен Есаулов 
ипдеа@дготата.ги 
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он замаливал свои грехи в одном из 
тамошних монастырей, попутно по- 
могая настоятелю. Казалось, жизнь 
обрела новый смысл 

Но прошлое имеет неприятную, 
особенность: иногда оно возвраща- 
ется. Оно врывается как гром средь 
ясного неба и оглушает своими рас- 
котами. Так случилось и на этот раз 
Отца Витторио похищают бандиты, 
потребовав выкуп в размере пяти- 
сот тысяч вечнозеленых президен- 
тов. Но деньги — всего лишь пред- 
лог. Главная цель мафиози — заста- 
вить “сорок седьмого” убивать 
вновь. Де-юре — для Агентства. Де- 
факто’ — для русского бандита по 
имени Сергей. Ловушка захлопыва- 
ется, и наш герой снова вовлечен в 
убийственный круговорот событий. 


Сможет ли “сорок седьмой” вы- 
браться из него невредимым, спасет 
ли он падре и отомстит ли банди- 
там? Как говорится, вопрос, конеч- 
но, интересный. А вот ответ на него 
предстоит дать вам, и только, вам. 
Ибо в Нйтап 2: ЗНеп! Аззазэп, как и 
в первой части игры, не на кого по- 
лагаться. Мы одни во всем мире — а 
впереди у нас тяжелая работа. 


За годы, проведенные в монас- 
тыре, “сорок седьмой” успел. стать 
настоящей легендой в узких кругах 
Кто-то полагал, что он прилично 
разбогател и решил уединиться на 
каком-нибудь острове, а кто-то’ счи- 
тал, что он давно умер. Ошибались 
ите, и другие. 


Если вы помните, в первой части. 
“сорок седьмой" объездил доб- 
половину земного шара. Так 
8 Нитоп 2 нам предстоит про- 
Ться по оставшейся половине. 
клиенты не сидят на одном 
Сицилия, Россия, Япония, 
ойзия, Индия — в каждой из этих 
у заказчиков Агентства есть 
интересы: есть те, кто мешает; 
кого нужно убрать. Уже в самом 
вле игры мне захотелось сказать 
ое человеческое “спасибо” 
ботчикам за то, что они так 
зно отнеслись к передаче на- 
‘ольных колоритов указанных 
н. Сразу оговорюсь насчет Си- 
и. Страной в прямом смысле 
о слова ее назвать нельзя, но и 
ести этот остров к Италии язык 
5 поворачивается. Как бы то ни бы- 
‚5. в Сицилии наш герой надолго не. 
8держится — с этим островом во- 
Эбще связаны лишь первая и по- 
_оедняя, дводцатая миссия игры, что 
© по себе достаточно символич- 
5 Зото в России мы погуляем на 
_пову; Ребята из Ю мегасйуе спе- 
_Иально ездили в Санкт-Петербург 
_* Фотографировали тамошние до- 
стопримечательности. Доказатель- 
`Ства фотосъемки питерского метро, 
вопример, можно найти на компак- 
те сигрой. Естественно, кое-что бы- 
По изменено в корыстных целях, но 
Это мелочи по сравнению с общей 
Хортиной. На заснеженных улицах 
Петербурга мною были замечены: 
Лица неизвестной национальности в 
расных тренировочных костюмах, 
‘солдаты в серых шинелях и шапкох- 
Инанках, обычные прохожие в полу- 
Польто с газеткой в кармане (читаю- 
Чая страна, понимаешь ли), старые 
овтобусы со знакомой надписью 
"Занос М” и машины, напоминаю- 
ие ВАЗ-2108, Невский, разводные 
Мосты и разные архитектурные изы- 
ки тоже на месте. Но архитектура 
брхитектурой, а колорит колори- 
том. И никакая архитектура не пе- 
редаст отечественный колорит без 
знакомого уху русского фольклора 

К чему это я? Да ктому, что все без 
исключения жители северной столи- 
Чы любят кричать “Атас”, завидев в. 
наших руках оружие, охранники во- 
‘пят: “Е-мое! Убей его!" — а упомяну- 
ый бандюган Сергей во вступитель- 
зом ролике щедро сыплет словами 
вроде “3.14здец" и <вырезано цен- 
Зурой>. Честно скажу, с русским ма- 
терком унылые английские диалоги 
выглядят куда живее. 

Но что это я все о России да © 
России. Пора и.о других странах 
упомянуть. В Японии нас радушно 
зстречают ниндзя в камуфляжных 
костюмах, растатуированные по со- 
мое не балуйся якудзы в белых май- 
ках и застенчивые девушки в кимо- 
Но. И если первые стремятся пору- 
бить нас своими котанами в капусту, 
То многочисленные охранники при- 
'бегают к более привычным аргумен- 
том 45-го колибра. В Малайзии "со- 


рок седьмой” посетит зноменитый 
небоскреб нефтяной компании 
Ре!гопаз (хотя, может быть, это и не 
он, а Финансовый Центр Куола- 
Лумпура). Судя по количеству по- 
жарных на один квадратный метр, 
малазийцы очень щепетильно отно- 
‘сятся к проблемам пожаротушения. 
Что до Индии, то Тодж-Махал нам, 
увы, повидать не доведется. Хотя ча- 
стная клиника доктора фон Кам- 
прод ничуть не уступает ему в раз- 
‘мерах. Городские же квартолы вы- 
глядят куда более скромно. Узкие 
улочки, множество лавочек, где про- 
дают ковры (и пулеметы), подозри- 
тельные бедуины в чалмах. 


Одежда в Нйтап 2 играет куда 
более значимую роль, чем в первой 
игре. В основном благодаря велико- 
лепно (и я не боюсь этого слово} от- 
точенному А|. Если вы хотите дейст- 
вовать максимально эффективно, то. 


запомните четыре простые истины. 

Первая — шумите как можно 
меньше и старайтесь, чтобы вас ни- 
кто не видел. Полить по своей цели 
из пистолета у всех на виду, да еще 
и без глушителя — это верный путь в 
‘могилу или, в крайнем случае, к про- 
валу миссии. Не зря же разработчи- 
ки предоставили нам внушительный 
‘арсенал практически бесшумного 
оружия. Используйте тени и много- 
численные скрытые лазейки. Если 
врога можно обойти стыла — обхо- 
дите. Если охранник вышел на пере- 
кур, не теряйте времени — аккурот- 
но подкрадывайтесь к нему со спины 
и засоживайте кухонный нож прямо 
под ребро. Если в комнате слишком 
светло — перестреляйте все пом- 
почки и спрячьтесь где-нибудь в углу, 
чтобы вас не было видно. Если кли- 
ента можно убрать издслека, ток и 
делайте. Незачем стараться можси- 
мально приблизиться к своей цели. 
Это лишние заботы на вошу и без 
того лысую голову. 

Истина вторая: намусорил — 
убирой. Проще говоря — заметойте 
за собой следы. Не стоит оставлять 
мертвеца валяться посреди улицы. 
Оттащите его, например, за мусор- 
ные баки, там его вряд ли кто-то 
найдет. Если труп обнаружит охран- 
ник, он тутже подниметтревогу. По- 
мню, я как-то оттаскивал очередное 
бездыханное тело с глаз долой, как 
вдруг из-за угла вышел прохожий. 
Добропорядочный такой прохожий, 
надо сказать. Увидел он, чем я зани- 
маюсь, да как завопит. И давай на- 
утек от меня, прямиком к близлежа- 
щему потрулю с доклодом о разгуле 
преступности. Хорошо, что реакция 
не подвела, и я почти мгновенно 
всадил ему пулю в зотылок, после 
чего отскладировал рядом с другим 
трупом. 

(Следующая истина — планируй- 
те все свои действия. На среднем 
уровне сложности вы можете сле- 
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дить за передвижениями как гра: 
данскихлиц, таки непосредственных 
врагов. На более высоких уровнях 
сложности на карте! отображается 
лишь ваша цель. Также присутствуют 
здания и ландшафт местности, Бло- 
годаря карте вы можете выброть не 
только точку для нанесения удара, 
но и время его нанесения, а также 
пути безопасного отхода после вы- 
полнения работы. Приведу нагляд- 
ный пример. В’ одной из первых мис- 
сий надо уброть русского генерала 
и его связного — мафиози. Встреча 
должна произойти в парке Кирова 
(Питер), куда генерал прибудет на 
машине, Смотрим на карту и видим 
место, куда Агентство любезно по- 
ложило для нас оружие (оно теперь 
всегда так делает). Идем к этому ме- 
сту, попутно завалив. патрулирую- 
щего охранника и переодевшись в 
‘его униформу. Среди мусорных кон- 
неров находим бомбу и дистан- 
ционный детонатор. На Ум сразу же 
приходит мысль; заминировать ма- 
шинугенерола. Чуточку подумав, от- 
метаем эту идею. Почему? Ну, дой- 
дем мы до машины, ну, не распозна- 
ютнас охранники, но телохранители 
генерало наверняка увидят, как мы 
‘будем устанавливать бомбу под ка- 
пот. Может, пройти под видом ох- 
ранника в парк и пристрелить гене- 
рала со связным из пистолета с глу- 
шителем? Можно, но это чересчур 
опасно — уж больно там много лю- 
дей. Остается вариант со снайпер- 
ской винтовкой. Стрелять с земли 
неудобно, нужно искать возвышен- 
ность. Церквушка справа? Непло- 
хой вариант, да и парк хорошо про- 
сматривается. Но какие у нас отход- 
ные пути? Выстрел наверняка услы- 
шат охранники внизу, а выход с ко- 
локольни всего один. Как-то не хо- 
чется застрять ‘на лестнице и судо- 
рожно отстреливать вбегающих из 
“калаша”. Да и патронов на всех не 
хватит: их как тараканов. 
Всматриваемся в карту послед- 
раз и замечаем родиовышку 
‘слева. Два охранника около моста 
неподалеку, один непосредственно 
у вышки. Отлично! Спускаемся в ка- 
нализацию и бегом по вонючим под- 
земным канолам. Встреча уже нача- 
опаздываем, однако. Ну ни- 
чего, вроде уже прибежали к завет- 


ний 


лась. 


ному люку. Вылезаем и оглядываем- 
ся. Ага, действительно оно. Всажи- 
ваем охраннику пулю промех глази 
открываем отмычкой дверь в забо- 
ре вокруг башни. Быстро карабка- 
емся по лестнице наверх. И пусть 
труп охранника валяется снизу у 
двери, все равно мимо башни боль- 
ше никто не ходит. Итак, залезли. 
(Снайперскую винтовку в руки, ищем 
в прицеле парк. Находим. Но где те- 
нерол? Неужели отсюда не видно 
места встречи, и весь этот марафон 
впустую? Не может быть. Открыва- 
ем еще роз карту и смотрим в райо- 
не парка. Ага, стоят миленькие, уза- 
бора. Ура — кажется, решили прой- 
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& Кровавое месиво. Сумевшим посчитать количество стволов и мертвых тел — мое 


искреннее почтение, 


тись. Снова смотрим в прицел вин- 
товки, и вот оно, счастье: генерала 
и связного четко видно. Более того, 
они стоят на одной линии. Новодим, 
прицел аккурат в районе головы и 
жмем на спусковой крючок. Один 
выстрел — два трупа. Спускаемся 
вниз, в канализацию, а оттуда при- 
вычным маршрутом прямиком до 
пирса. Миссия пройдена, а мы полу- 
чили рейтингпрофессионала. И, что 
самое интересное, подобное раз- 
нообразие наблюдается практичес- 
ки в каждой миссии, Не хотите долго 
думать и выбирать позицию? Бегите 
к парадному и попытайтесь перест- 
релять всех к чертям собачьим. Толь- 
ко потом не обижайтесь, когда по 
окончании миссии вам дадут рей- 
тингбольного наголову, а в арсена- 
леувасне прибавится какой-нибудь 
модной железяки. Помните: Нйтап 
2 — игра для людей, которые дружат 
с головой. 

И, наконец, истина четвертая: 
переодевайтесь почаще и не мо- 
зольте людям глаза. Лысый мужик в 
элегантном черном костюме посре- 
ди нищих индийских улочек Да вы с 
ума сошли! Ану быстро — чалму на 
голову, а костюм сменить на что-ни- 
будь более азиатское. И ничего 
страшного, что но затылке у нас 
штрих-код. Как говорится, тоту не 
портит красоту. Но банальным пе- 
реодевонием дело не ограничива- 
‘ется. Будете слишком долго скалить- 
ся на охранника у дверей — он по! 
мет, кто вы такой на самом деле. Не 
пытайтесь устраивать бег напере- 
гонки у всех на виду. Излучайте уве- 
ренность и спокойной ровной по- 


& Ворота у виллы сицилийского мафиози: до и после. 


УБдкой напровляйтесь куда хотели. 
Авось не заметят. Почувствуете что- 
5 нелодное — сразу же разворочи- 
Зойтесь и все той же походкой от- 
Провляйтесь восвояси. Для пущего 
_Зобства в левом верхнем углу экра- 
—5 вдобавок к компасу есть специ- 
ЗАБНЫЙ датчик подозрительности 
Чем краснее и больше полоска, тем 
Оильнее вероятность того, что вас 
раскроют. А уж если вас раскрыли, 
готовьтесь к бойне. Отовсюду нач- 
ут лезть вражины. Одно родует — 
"сорок седьмой” теперь куда менее. 
зосприимчив к прямым попаданиям. 
И если ваш меткий выстрел во вра- 
жеский висок отправит неприятеля в 
Собачий рай на все 100, то с вами 
токие шутки не пройдут. Врагу при- 
дется изрядно попотеть и истратить 
Не одну обойму, чтобы вы скопыти- 
Пись, а на экране появилась краси- 
Вся заставка смерти “сорок седьмо- 
го”. Аркодность, говорите? Может, 
и так. Только вот я с трудом пред- 
Стовляю себе, как в ином случае 
Можно было бы пройти игру на са- 
Мом высоком уровне спожности. 
'Эсобенно когда по вам палят из па- 
ры десятков стволов (вспоминается 
последняя миссия, где тихо убрать 
сах охранников не получается ну 
Никак)... 


Никакая, даже самая провиль- 
ная тактика не приведет вас к успе- 
у без соответствующего арсена- 
7о. И в Н—топ 2 такой арсенал 
эсть. Начнем с молого. Скольпель, 
Кухонный и армейский ножи, удав- 
ка, которую можно проносить че- 
2ез металлодетекторы, хлоро- 
Форм, наконец (кстати, единствен- 
НЫЙ способ не убить противника, а 
пишь на время нейтрализовать 
'его). Для эстетов предлагаются: по- 
харный топор, катана и клюшка 
‘для гольфа. Гурманы также не будут 


разочаровоны: кусочек смертонос- 
ной рыбы фугу и склянка с ядом в 
вашем распоряжении. 

Теперь перейдем к игрушкам по- 
серьезнее. На выбор предлагаются 
шесть видов разнокалиберных пис- 
толетов, в том числе с глушителями. 
Для любителей автомотики имеют- 
‘ся: все еще непревзойденный “Ка- 
лашников”, израильский газоноко- 
сильщик “Узи” и “МММ” по-амери- 
кански — МР5, М4 и М60. Для тех, 
ктожаждет дроби (и не только бара- 
банной} есть помповик 5Р12, обыч- 
ная двустволка и не менее обычный 
обрез. Для работы на расстоянии 
предлагаются: винтовка Дрогунова, 
снойперскся винтовка Е9З, ново- 
модная \/2000 и ее модификсция с 
10 зарядами в потроннике, а также 
М!95 для стрельбы п 
технике и бесшумный охотничий ор- 
балет. Не забыты и наши мал 
радости: мощные бомбы, дымовые 
шашки, СР5-перед. 
‘ские прибамбасы, дверные с' 
бинокль и, конечно же, очки ночного 
виденья (прохождение иной миссии 
без них превращается в сущий од] 

Кок видите, арсенал солидный, и 


передвижной 


ныкие 


ычки, 


нужно уметь им пользоваться. По- 
мните, что за успешное (с макси- 
мально высоким рейтингом) выпол- 
нение миссии вом в нагроду могут 
вручить какой-нибудь новый ствол 
Вы, конечно же, можете поступить 
проще — захватить его с собой во. 
время прохождения миссии, и тогда. 
он появится в вашем арсенале. Но 
количество оружия, которое можно 
унести за раз, ограничено. И если 
пистолет в одной руке, а нож в дру- 
гой — вполне приемлемая комбино- 
ция, то снайперскую винтовку при- 
дется держать со всей возможной 
‘страстью — двумя руками. Снайпер- 
ская винтовка вообще требует оп- 
ределенных новыков. В игре есть 
миссия, в которой нужно попасть из 


винтовки по движущемуся лимузину. 
Причем попасть не абы кок, а четко 
в сидящего сзоди клиента, Ситуация 
усугубляется целым рядом проблем. 
Во-первых, прицел винтовки прилич- 
но шатает (нет, “сорок седьмой” 
всегда трезв на задании). Во-вто- 
рых, у вас всего один выстрел. Ина- 
че охрана начнет приставать с на- 
стойчивым вопросом: “А чогой-то 
вы, мил человек, делаете на крыше 
нашего храма с винтовкой в ру- 
ках". И отвечать вом придется по 
всей строгости. Добавьте к этому 
всякие мелочи вроде песчаной бури 
и машин сопровождения от ООН, в 
которые стрелять котегорически зс- 
прещено (убьете хотя бы 
слоннико доброй воли — миссия бу- 


Ностоло времв погозофить © тех- 
эаксх игры. Ито 


= среднего уровня слож- 
ности, дес — дяя уровня повыше и 0 
(') для настоящих профи 


Во-вторых, простым эможетиела 
клавиши мы можем пережлжючеться 
между видами от первого м третьего 


лица. Вид от первого =оиболее удо- 
бен при стрельбе, д от третьего — 
для обзора окружеюней 


месть 


В-третьих, по срознению с пер- 
вой частью игры была существенно 
доработана физика, Нет, я Не гово- 
рю о пресповутом тюёоп сартоге: 
Он был, есть и будет. Я говорю о 
долгожданном моделировании ма- 


териалов < различными свойствами. 
Теперь никто не спрячется от наших 
пуль за деревянными дверями и тон- 
кими шторками из рисовой бумаги. 
Что графического 
оформления в целом, то здесь ребя- 


касается 


ГРОМАНИ! 


№1216) 200 


та потрудились на славу; Модели 
хорошо детализированы, а картин- 


ка на экране играет яркими цвето- 
ми. В то же время не забыты и тени. 
Но одной графикой дело не обо- 
шлось. Хорошая графика без хоро- 
шего звука — ничто. Именно поэто- 
му ребята из © 1тегаснуе пошли на 
беспрецедентный шаг, который до 
недавнего времени могли себе поз- 
волить лишь монстры игровой индус- 
трии вроде В/хаг4. Джаспер Кид — 
запомните это имя, ибо это имя че- 
повека, написавшего великолепную 
музыку для НИтап 2: ЗНел! 5503511, 
Зловещая и в то. же время эпичес- 
коя, она не отпускает вас ни на се- 
кунду. Вы готовы слушать ее снова и 
сново. И вот здесь, наверное, стоит 
‘упомянуть, кто эту музыку исполнял 
А исполнял ее будапештский симфо- 
нический оркестр, состоящий из 110 
музыкантов. Кок же я завидую ино- 
странцам, которые уже сейчас мо- 
гут без проблем купить аудиодиск с 
19-ю треками к игре! Замечу, что, 
каждый трек как будто написан спе- 
циольно под конкретную миссию, 
Если в Санкт-Петербурге играет ме- 
лодия, напоминающая советский 
марш, то в Индии нас ждут традици- 
онные восточные мотивы. Да что 
там говорить. Это нужно слышоть... 
и слушоть 


Если игровой журналист и дол- 
жен быть объективен, то только не 
сейчас, только не в случае © “сорок 
седьмым”. Он великолепен =0 всех 
проявлениях. Он вернулся за нами, 
чтобы увести в свой мир — жестокий 
мир тихих смертей. И мы пойдем за 
Ним сново, кож уже шли одножды в 
ноябре авс тора тому озсл № 


Звук и музыка 
7 


6 оФо 10.1 
Интерфейс и уиравление 


м 


} 


Есть на свете игры, что назыво- 
ется, “не от мира сего“. Их нельзя 
назвать “стратегией с элементами 
", "ВРС с элементами такти- 
ческого планирования” или 


«сноп 
“симу- 
лятором с элементами всего-на- 
свете’. По той простой причине, 
что в них вовсе нет никаких “эле- 
. Их авторы, проведя бес- 
сонные ночи с киркой в руках и 
дробя камушки в шахтах подсозна- 
тельного, вдруг натыкаются на со- 
вершенно неопознанную 


ментов” 


жилу 
Они находят источник той перво- 
зданной глины, из которой давным- 
давно неведомый компьютерный 
бог слепил Самые Первые Игры, 
кои злые критики 
разделили на породы, 
подвиды. Наполнив покосившиеся 
тачки заветным стройматериалом, 
разработчики годами вертят гон- 
чарный круг и пытаются придать 
субстанции какой-то законченный 
вид. То, что в итоге отправляется в 


впоследствии 
жанры и 


продажу, чаще всего оказывается 
“отстоем” — банольной отрыжк 
Системы, случайным браком на 
конвейере точного механизма ин- 
дустрии. Но если посмотреть на 
такой “отстой” (не всякий! с диаме- 
трально противоположной сторо- 
ны, то внезапно выяснится, что это 
просто незамеченный шедевр, без 
всяких на этот раз кавычек. Попро- 
буйте перевернуть репродукцию 
“Черного квадрата” Малевича на 
сто восемьдесят градусов и попри- 
стольней всмотритесь в картину. 
Заметили изменения? Нет? Так не 
глазами смотреть нужно, родные, 
— сердцем 


Умом Ргоес! Мотад$, конечно 
же, не понять. Это тот самый ред- 
кий шедевр, который перевернул 
погрязшую в развроте и клонофи- 
лии индустрию с ног на голову — 
но никто этого не заметил. Не 
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клон, не пародия, не “созданная 


под впечотлением от”, а совер- 
шенно новая игра. Вдумойтесь в 
это словосочетание — на ваших 
глазах родился абсолютно новый 
жанр. Хотя... к черту такие фразы 
никаких определений, никаких 
‘удобных ярлычков и никакой сор- 


тировки по уютным жанровым по- 


лочкам. Речь идет просто об Игре. 
С большой буквы 

Когда саешься конкретики, 
невольно хочется сравнить Рго[ес! 
№ таз с чем-нибудь из былого, 
чтобы определить тот уровень, от 
которого следует начинать отсчет 
После долгого перебора ассоциа- 


ций где-то в памяти всплывает 
древний Мад{с Сагре!, следом за 
ним из пучин подсознания подни“ 
маются не менее древние Огеатз 
1о Веа!Ну и Ме югт, чуть погодя 
припоминаются ‘отчаянные батаз 
лии Ситзоп ЭКез и. 
тыре игры совершенно не похожи 
на Ргоес! Мотаф$, хотя там был и 
свободный полет, и точно такие же 
парящие в поднебесье острова, и 
авиоторская романтика, но — все 
не то, 

Для простоты восприятия попы 
тайтесь представить себе экшен от 
третьего лица, в котором нетлаби» 
ринтов, врагов и проклятых “прыж» 


и все. Все че- 


А Возвращаясь с боевого дежурства, биплан заходитна 
‘посадку. Слава богу, что хоть на этот раз не врезался в 


ветряк. 


УАвых паззлов”. Представили? За- 
ГЕИ перенесите действие в ограни- 
Е-Ное пространство, скажем, на 
ЭЕвитирующий где-то за облаками 
—провок размером 30х30 метров. 
Теперь самое сложное: попытай- 
ТЕСЬ по максимуму напрячь серое 
ЗЕ щество и вообразить, что на са- 
ом деле этот островок — боль- 
ой боевой крейсер-авианосец, 
8 который можно установить дви- 
отель, ветряк, рулевой механизм, 
топливные баки, ангары для само- 
ЗЕтОв и, конечно же, пушки, гауби- 
-Ы и сомонаводящиеся ракетные 
Системы класса “воздух-воздух”. А 
Если во время дрейфа по страто- 
сфере эдакий воздушный линкор 
друг повстречается с островком- 
жонкурентом? Столкновение, 
Езрывы, артиллерийский обстрел, 
Этака с воздуха, аварийный ре- 
Монт пятой кормовой гаубицы, 
слешное восстановление разру- 
Ченного ангара, выпуск в атмо- 
сферу собирающих энергию дро- 
Нов,. Для полноты картины вооб- 
разите еще, что главный герой в 
Это время вовсе не дрожит где-то в 
безопасной норке, а парит, аки 
Икар, нод островом конкурента, 
хружа над башнями и шпилями, 
проводя рекогносцировку местно- 
сти и с высоты поплевывая на вро- 
Жий ветряк. Концепт? Сюр? Дур- 
дом на выезде? И то, и другое, и 
третье, а все вместе — Ргоес! 
Мотач. 


В незапамятные времена на 
планете Дерис случился глобаль- 
ный катаклизм. Земная кора ока- 
Золась не в силах сдерживать ко- 
поссальные потоки энергии, выры- 
вающиеся откуда-то из темных 
недр, и в один прекрасный день 
земля попросту раскололась на 
множество обломков-островов, 
Острова взлетели высоко в небо и, 
будучи насквозь пропитаны зага- 


дочной энергией, отказались по- 
дать обратно, да так и зависли 
между небом и землей. Глубоко 
внизу — большое энергетическое 
ничто, далеко вверху — безвоз- 
душное пространство космоса. А 
где-то в середине и зародилась но- 
вая островная цивилизация 
Главными героями новой эпохи 
стали искуснейшие моги — Конст- 
рукторы, которые умели материа- 
лизовывать энергию и превращать 
ее в осязаемые объекты. Они со- 
здавали ветряки для добычи элект- 
ричества, научились строить двиго- 
тели и изобрели дирижабли и сомо- 
леты. Когда нс планете появились 
(Стражи — уже никто и не помнит. 
Ложет, это была отколовшаяся от 
основной массы людей банда рене- 
готов, а может, гости из других ми- 


ров — Конструкторы ток ‘м не успе- 
ли разобраться. Тож как убийство 
могущественного мата влекло за 
собой огромнве 
возмущение энергии 


просту заперли Конструкторов эну- 


отрицотельное 


Стражи по- 


три земных осколков и принялись 
активно порабощать остальное на- 
селение островного мира 

Спустя некоторое количество 
лет трое Бродяг из числа немногих 
выживших коренных обитотелей 
‘мира, путешествуя от острова к о<- 
трову в поисках работы, внезапно 
были атакованы крылом истреби- 
телей. Двое из них были захвачены 
в плен, а один потерпел крушение 
и рухнул на каком-то безлюдном 
куске горной породы. Столкнове- 
ние разбудило от долгой спячки 
одного из Конструкторов, случай- 
но оказавшихся на острове. Конст- 
руктор, несмотря на долгий анаби- 
оз, живо сообразил, что стоит ис- 
пользовать Бродягу в своих коры- 
стных целях, материолизовол нави- 
тационный маяк и превратил ост- 
ров в отправную точку восстания 
против гнета Строжей. Стоит ли 
‘объяснять, что в роли нового заоб- 
лачного чегевары выступаем имен- 
но мы? 


крепкого и постоянно 
егося сюжета, Рго{ес! 
сасет еще одним нео- 
споримым достоинством — цельно- 
стью нтурожа. Игра про- 

кой сзисторской 


стилем 


романтики, единым 


покорения воздуха” ВеЕ эти межа- 


нические ржазые дрондуреты, н=- 


смазанные шестерни, хлипюме би- 


планы-этожерки, белые пизотокие 


и рыцер- 


шарфы, очки-‘консервы” 


ские пулеметные дузля 
Когда вы впервые обноруживсете 
заправленный Баскраск (ренцевый 


в воздухе 


реактивный двиготель, если угод- 
но), сбывается многолетняя, но ток 
и не воплощенная доселе никем 
мечта — свободный полет наяву. 
Взмохнуть руками, оттолкнуться от 
земли — и!.. Сложенные руки, голо- 
ва вперед — ускорение, руки в сто- 
роны, голова опущена — маневр, 
сгруппироваться и камнем рухнуть 
вниз, чтобы перед самой землей 
сделать лихой кульбит и стрелой 
умчаться ввысь. Такое дикое счас- 
тье, что, ей-богу, на полчаса мини- 
забываешь о 
геймплее и прочих второстепенных 
вещах. 

Быть может, графическое ис- 


мум сюжете, 


полнение и не самое техничное 
по сегодняшним меркам, но опре- 
деленно самое зрелищное. Пра- 
вильно мрачные текстуры, симпо- 
тичные эффекты и полное отсутст- 
вие постылого “тумана” — гори- 
зонт виден от края до края, и ока- 
завшиеся вдали острова не рас- 
творяются в воздухе; в медленно 
обволакиваются густыми облака- 
ми. Камни, редкие деревья, птичьи 
стаи и небо. Небо всех стилей, 
окрасок и оттенков — рыжее рас- 
светное небо, желтое дневное 
небо, слое предзакатное небо, 
чернеющее зечернее небо, зве- 
здное ночное небо, небо во вре- 
мя грозы, штормовое небо, небо, 
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освещенное полной луной, сол- 
нечное небо, небо сверху и небо 
снизу, синее, голубое, оранже- 
вое, фиолетовое... 

И, несмотря на обширность 
пространств, главное достоинство 
Ргоес! Мотад$ — это непередаво- 
емое словами чувство какого-то, 
покоя, необычайной уютности бы- 
тия. Что-то похожее было в, изви- 
ните за сравнение, ролевике 
Сое — состояние странного 
“оцущения дома’. Наверное, не- 
мецкие девелоперы где-то отыска- 
ли секрет тонкого психологическо- 
го зоздействия но игрокс и держат 
=7о в стубочойшем национальном 
сежрете. Ну яв не суть. Когдо воз- 
эроецоющийся < раззедки биплан 


зодит левым «рылом и, пролетая по. 


алому горизонту, прожодит на Фо- 
не луны и медленно заходит нс по- 
содку в родные онгары_ Это что- 
то совершенно доселе невиданное. 
в компьютерных играх. Тикое тажое 


эстетское счастье — осмотрите 
скриншоты, 
“Всего в меру” — это девиз 


Ргоес! Мотад$. Экшен строго до- 
зирован, и безрадостный отстрей 
членистоногих тварей на одиноких 
островках быстро. сменяется круп- 
номасштабным стратегическим на- 
‘ступлением на вражью базу; затем 
приходит черед гонкам на самоле- 
тах, артиллерийским игрищам, ло- 
бовым дуэлям двух островов — и 
так долее и так далее... Кропотли- 
вый поиск зданий-артефактов для 
усовершенствования собственно- 
го островка в следующей миссии 
вдруг резко сменяется безостано- 
вочным действием или непыльной 
“работой на посылках” у более ав- 
торитетных Бродяг. Несмотря на 
всю необычность геймплея, про- 
цесс иногда начинает затягивать- 


ся, но разработчики очень ловко 
подметили подобные тонкости и 
разнообразия 


ради придумали 


массу мелких развлечений. В пере- 
рывах между благоустройством 
родного куска земли нас готовы 
порадовать неспешным, но прият- 
ным отстрелом цеппелинов или ли- 
хой погоней на бомбардировщи- 
ках, отчаянной перестрелкой со 
стаей токсичных жуков-мутантов и 
чкаловскими трюками в каменном 
лабиринте 

Исключительно тонко решена и 
проблема апгрейда. Так как место, 
на острове, доступное для возве- 
дения зданий, ограничено, разра- 
ботчики ввели в игру специальный 
артефакт — компрессор, который 
из двух одинаковых предметов де- 
лает один, но более продвинутый. 
Простой пример: изначально мы 
имеем всего один стационарный 
пулемет. Обнаружив во время 
‘странствий второй точно такой же, 
мы можем немедленно установить 
его на противоположном борту 
или же, запихнув в компрессор оба 
чуда техники, получить на выходе 
“пулемет второй ступени”. Помимо. 
возросшей огневой мощи, он мо- 
жет работать в автоматическом 
режиме, самостоятельно отстрели- 
вая в воздухе всех агрессоров. Из 
двух пулеметов второй ступени по- 
лучается один третьей — спарен- 
ный изрыгатель огня, из двух пуле- 
метов третьей... Ну, вы поняли. То 
же касается и всего остального — 
топливных контейнеров, электро- 
станций, автоматических энерго- 
сборщиков и тому подобного. За- 
кавыка же в том, что только самые 
редкие артефакты бывают “вос- 
станавливаемыми”, попадаются и 
такие, которые после мотериоли- 
зации в здание и последующего 
уничтожения исчезают навсегда 
Поэтому снова встает выбор: или 
два пулемета-”двоечки”, одним из 
которых в крайнем случае можно 
пожертвовать во время боя, или же 
одна гаубица-“тройка”, после 
уничтожения которой пойдет пра- 
хом вся предыдущая стратегичес- 
кая подготовка. 


Впрочем, пресловутый “страте- 
гический фактор” проявляется не 
только в строительстве, но и нема- 
лым образом в бою. Казалось бы, 
типичное задание — взять присту- 
пом вражью базу — решается ты- 
сячью и одним способом. Можно 
планомерно, по вэй-пойнтам дви- 
гать остров, периодически засты- 
воя на месте, обстреливать непри- 
ятельскую артиллерию и отбивать 
массированные воздушные атаки 
Или же наоборот — несмотря на 
аварийное состояние собственных 
зданий, прорываться через укреп- 
ления, сломя голову метаясь с го- 
ечным ключом среди стонущих о 
ремонте объектов и по пути срывая 
мощные энергетические бонусы. 
Можно воспользоваться и самым 
безбашенным вариантом: вывести 
из ангара самолет и собственно- 
ручно вести его сквозь плотный 
огонь до вражьей энергостанции и 
лихим приемом летчика Гастелло 
впечатать биплан в строение, ли- 
шив тем самым врага возможности 
производить новые самолеты или 
подпитывать энергию береговой 
артиллерии. Богатство выбора — 
ничего не попишешь. 

Иногда из-под широкого экшен- 
стратегического халата игры про- 
глядывает даже небольшая КРС — 
совершенствование персонажа 
посредством съедания потаенных 
‘бонусов, улучшение боевых харак- 
теристик машин, установка на ост- 
рове дополнительных пропелле- 
ров, позволяющих подняться в 
верхние атмосферные слои... Все- 
го и не перечислишь, 


Мой коллега по разделу “Пер- 
вый взгляд”, добравшись до Рго|ес! 
№ тад5 и десять минут покружив 
на биплане, раздробив вражескую 
линию обороны и подпалив ров- 
ным счетом пятнадцать вражеских 
цеппелинов, задумчиво сказал: 
“Для полноты счастья здесь не хва- 
тает только фоновой песни "А вме- 


сто сердца — пламенный мотор”” 
Истинная правда. Хотя музыко, ка- 
кой бы прекрасной она ни была, 
способна здорово подорвать чу- 
десную звуковую отмосферу игры. 
Любой активный объект (коих в 
Рго]ес! Мотад$ сотни) издает мно- 
жество рознообразных звуков, 
вместе сливающихся в поразитель- 
ную симфонию жизни заоблачного. 
мира. Навигационная бошня раз- 
ворачивается с пронзительным ме- 
толлическим скрипом, ведущие ше- 
стерни издают ржавое лязганье, 
главный двигатель с шипением вы- 
пускает черный дым, и монотонно, 
гудит путеводный электрический 
маяк. 

Разбежавшись и воспарив с ос- 
трова нод бездонной пропастью, 
слышишь, кок в ушах шумит ветер. 
Пикируя над вражьим бастионом, 
можно на какое-то мгновение уло- 
вить скрип разворачиваемого 
главного калибра, а набравшись 
чкаловской смелости и прошмыг- 
нув между лопастями ветряной 
мельницы, ощущаешь вой вспары- 
ваемого металлом воздуха. Взле- 
тев повыше и приземлившись на 
каком-нибудь отдаленном утесе, 
улавливаешь пронзительный крик 
встревоженных птиц. Незабывае- 
мое ощущение, предельный макси- 
мум, десять баллов! 


И все же, если откинуть вос- 
торженность и попытаться посмо- 
треть на игру с позиции бездушно- 
го электропожирателя игровых 
концепций, глазам предстает без- 
радостная картина. Увы, от раз- 
работческих обещаний полутора- 
годоволой давности осталась 
лишь блеклая тень. Куда-то без- 
возвратно исчез “огромный, слу- 
чайно генерируемый мир без гро- 
ниц”, пропала система торговли и 
бартерного обмена с другими 
Бродягами, исчезли рекламируе- 
мые абордажные схватки и поте- 
рялась обещанная свобода дейст- 


.| 


вий, уступив место набору из от 
лично сработанных, первокласс: 
но срежиссированных, увлека’ 
тельных и... постылых “миссий” 
Рго]ес! Мота4$ использует да 
бог одну треть своего богать| 
ского техпотенциала — и это, др: 
зья, самое обидное. На таком-п 
движке, да с такой идей можн 
ведь... ого-ого! 

Но нельзя недооценивать того, 
что имеешь. А имеем мы на сег 
дняшний день стопроцентно ор! 
гинальную игру без единого сер! 
езного изъяна, клише и избитое 
ти. Не “новое слово в жанре”, 
самый натуральный новый жанр, 
собственном высокотехнологиче 
ном соку. А в наше клонотворчее 
кое время это очень дорогом 
тои! и 
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своего страшного оружия - террора. Возглавьте отряд из лучших спецназовцев и лично 
наведите порядок в многострадальной стране. горячая точка центрально-азиатского 
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[безумный Маркс) 


Если ваша мама, жена или подруга 


Из В 


Спово “КемЧа!" по-русски зву- 
чит не очень прилично. Произнося 
“Рюдальф”, можно черт знает что. 
себе вообразить. Однако это всего 
лишь имя. Имя главного героя игры 
Вапа!з. Одного из двух. 

Второго зовут Феннек. 


Кто-кто в 

теремочке живет? 

Итак, Рюдальф и Феннек. Если 
угодно, Феннек и Рюдольф. Фен- 
нек — водитель, Рюдальф — стре- 
лок. Они вместе колесят по пре- 
красным асфальтовым магистра- 
лям какой-нибудь, к примеру, те- 
хасщины. Заезжают в города и ве- 
си, чтоб заправиться бензином, 
глотнуть пивка и купить боеприпа- 
сов. И едут дальше — заниматься 
опять своим бандитизмом: грабить 
торговые караваны, продавать 
краденое, мочить конкурентов и 
под лихое техно выжигать дотла 
военные базы 


недовольна тем, что вы проводите 
слишком много времени за 
"Бандитами" — поменяйте 
маму/жену/подругу. 


А Прошу знакомиться: слева Рюдальф, справа — Феннек. 
На экранчике связи генерал Картер. 


Впрочем, вру. Нет никаких маги- 
‘стролей, нет городов, нет, что 
вдвойне печально, пивка. Техасщи- 
ны тоже нету. Все это сгинуло в 
ядерном взрыве много лет тому на- 
зад, Большую часть земли занимают 
безжизненные пустыни. Кое-где вид- 
ны проталины дорог, безмолвные 
ветряки да руины домов. 

В сухих ветрах кружатся свобод- 
ные отомы урана и плутония. 

Остатки человечества одичоли, 
частью мутировали, и, разбившись на 
кланы, ведут друг с другом войну. За 
воду, топливо или запчасти здесь уби- 
вают. В этих условиях, конечно, про- 
цветает бандитизм. Он процветает 
на колесах. Тут все теперь перемеща- 
ются на колесах. Вряд ли кто помнит, 
что такое железные дороги, самолеты 
и пароходные рейсы. Зато колеса 
знакомы всем. Большие и маленькие, 
нелепые и грозные трех-, четырех- и 
шестиколесные машины — единствен- 
ное средство передвижения. 


Ас Вою/Агсайе 


ал Е [9 
'азравотчик: 


|ЛЬПИПЛее 
ОЛИЧЕСТВО ва 


Сайт пары: 


И войны. 

Каждая машина оснащена ка- 
ким-нибудь оружием. У кого-то про- 
стой пулеметик, у кого-то еще и ра- 
кетница, а тяжелые броневики ще- 
рятся пушками во все стороны све- 
та, На пустынных просторах гремят 
войны банд, кланов и псевдовоен- 
ных формирований. Разорванные 
на запчасти багги и джипы недолго 
остаются догорать в песке — их зо- 
бирают победители. Сгодится все, 
что состоит из металла. 

Таковы условия игры. 

Но где-то далеко на заподе, а 
может быть, на востоке, окружен- 
ный толстенными стенами, защи- 
щенный смертоносной охранной 
системой, стоит Джерико — город 


тернет, покальная сеть 
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легенд. Многие годы в нем скапл 
волись богатства, которые оставил: 
этому миру цивилизация. Слухи о не 
сметных сокровищах породили зе 
висть среди бандитских группир 
вок. Феннек и Рюдальф, главар 
банды Волчья Стая, мечтают о Дже 
рико перед вечерним костром. 
Намечаются кое-какие планы, 


Темные силы 

нас злобно гнетут 

Они ездят на чем-то похожем 
джип. Четыре колеса, выщербле 
ный металлический корпус, од 
всегда светящаяся фара и пулеме 
наверху. У этой штуки такой в 
‘будто ее собирали из метоллоло! 
Впрочем, так оно и есть. Несмотв 


А Наша первая боевая машина: 
всего один дополнительный ствол. 


й 


& Симфония боя с разгаре. Куски врагов зрелищно 
пролетают на фоне голубого неба и шлепаются в 


ландшафт. 


—2 комичную внешность, джип Фен- 
ка и Рюдальфа очень подвижен. 
огодаря нехилым колесам он на 
_-2ошей скорости переволивается 
АЕоез бугры, глубокий протектор 
Раволяет цепляться за крутые скло- 
холмов. Он послушен рулю и не 
Бится подений на кузов — раз-два, 
он снова на колесах. Пулемет 


рощается чуть ли не вокруг всех 
Взможных осей, поэтому. все время 
но стрелять. 

Что, собственно, и приходится 
Епоть. Варяги и половцы из враж- 
—Ебных кланов то не хотят делиться 


Енными грузами, то охраняют кре- 
Веть, то патрулируют каньон, ато и 
Росто попадаются на дороге. В бой 
Оковой мы вступаем с врагами, и 
Винаются лихие раскаты на выжи- 
взние. В число губительных приемов 
Бдят резкие развороты на 180, 
Ерченье волчком, стремительное 
рачивание кругов, ложное от- 
ление и стрельба по догоняю- 
жестокие лобовые столкнове- 
‘спушечными залпами в упор, от- 
Вт с подавляющим ракетным огнем, 
Обрасывание гранатами с безо- 
ВЕНой дистанции — и вообще что 
дно, на что хватит мастерства и 
5-тазии. В крайнем случае можно 
браться на плато и с демоничес- 


хохотом расстреливать врагов, 
Етящихся у подножия отвесного 
она. Да-да, иногда они бывают 
спомощными — и это удачный мо- 
Е-т, потому что когда свора оголо- 
ших псов кидается на тебя со 
ВХ сторон, шансов выжить остает- 
немного. Одного-двух пришьешь 
труда, три — это уже проблема, 
Етыре и больше — зотяжной бой с 
ВНеврами, отступлениями и лихо- 
очным поиском агтог-бонусов 


‘окрестным ущельям. 
Записываться во время миссии, 
но же, нельзя — это бы все ис- 

Отило. Хотя после пятого-седьмо- 
В захода порой и приходится спле- 
Есть обломки зубов, обижаться 
= разработчиков не стоит. Вап9 И; 


Э$.Си. Картером легкий “Барсук 
‘сменен на выбитую у вражьего кла- 
на тачанку потяжелее — “Циклон”, 
уже с ракетницей, миноуклодчиком 
и авиационным пулеметом. Автоди- 
намика приблизительно та же, зато 
не в пример толще броня. А уж в се- 
редине игры появляется “Огр” — 
кромешный ад на колесах. Помните 
броневик в Чужих“? Вот — оно со- 
мое. Нои вроги, конечно, резко жи- 
реют — те козявки, которые состав- 
ляли главную проблему на первых 
‘миссиях, теперь щелкаются на раз, 
а место врага номер один занима- 
ют скоростные джипы религиозных 
фанатиков Анклава. 

Новые тачки и новые пушки нель- 
зя купить за деньги, потому что денег 
здесь нет. Гараж и арсенал расши- 
ряются за счет выполнения миссий. 
Впрочем, расширяются — это силь- 
но сказано; просто время от време- 


4. Физика сцепления в ВапИ5 соблюдена полностью, и 
тяжелый "Огр" на льду беспомощен как цыпленок. 


не рассчитана на шлурмовое про- 
хождение. Миссия за зечер, иногдо 
две — залог хорошего настроения. 
Больше нельзя — это уже пойдет на- 
тужно-злобное колесилово, и ника- 
кой стоматолог здесь не поможет. А, 
так — бескрайний оттяг и приятные 
воспоминания © зохваченном 
транспорте с металлошмотьем и 
раздрюченных на куски конвоирах. 

Раскатывая по дорогам экете- 
хасщины и слушая забавные диало- 
ги Феннека и Рюдальфа, а также их 
переговоры с другими героями пус- 
тыни, постепенно понимаешь — у иг- 
рыи в самом деле есть сюжет. Огне- 
дышощие жерла пушек, раскален- 
ные ракетометы и затаившиеся в 
грунте мины тутне роди самих себя, 
и каждая выигранная драка ведет к 
высокой цели. Подбитый мост, взо- 
рванная радиовышка, торговая 
сделка — версты большого пути. В 
пустыне появляются уже не только 
враги, но и друзья. Ты помогаешь ко- 
му-то, и этот кто-то помогает тебе. 
За хаотичной на первый взгляд че- 
хардой стычек проступает жесткий 
каркас сценария 


Нет бога, 

кроме Апгрейда... 

„.и Феннек — пророк его. А мо- 
жет, и Рюдальф тоже. По ходу игры 
пророки становятся все более гроз- 
ными. Перед встречей с генералом 


ни вы получсете новую, более мощ- 
ную точку. И жизнь, конечно, тут же 
становится веселей. 

Не помешает также спгрейд 
комльютера, если ваша видеокарта 
не поддерживает 184. Лучшим выбо- 
ром будет что-нибудь из последних 
Се Гогсе’ов. Хотя играть без особых 
зотруднений можно и на Се Гогсе 2, 
впряженном рядом с гигагерцовым 
процессором. Сюжет избавил раз- 
‘работчиков от необходимости разу- 
крашивать ландшафт флорой, фау- 
ной, урбанизацией и прочей чепу- 
хой. Пустыня, только пустыня на ми- 
ли вокруг — ну, с редкими останка- 
ми цивилизации и еще более редки- 
‘ми спрайтовыми растеньицами. Да- 
же военные базы выполнены в духе 
постьядерного аскетизма: ни одно- 
го лишнего полигона или текстуры. 

Зато модели боевых машин мож- 
но хоть сейчас в Центральный Дом 
Художника, на выставку авангарди- 
стов. Полуржавые детали, изъеден- 
ный коррозией корпус и облупив- 
‘шаяся краска смотрятся настолько 
по-панковски, что хочется немед- 


ленно сесть за руль и проехать, ска- 


жем, по Тверской, сверкая единст- 
венной фарой в изумленные рожи 
влодельцев “БМВ” и “Чероки”. Нуи 
разнообразие парка приводит в 
полный восторг — столько гибридов 
трактора “Беларусь”, телеги и бро- 
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нетранспортера вы не увидите 
больше нигде. 

Героев игры озвучивали с душой: 
целые гаммы неподраждемых инто- 
наций и эксклюзивные наборы зали- 
хватских словечек; харАктерные 
очень вышли герои. Не только глав- 
ные — все, какие есть. Под разбой- 
ные гитарные риффы они набирают 
скорость, жмут из всех стволов и © 
тысячей прибауток болтают по ра- 
дио; тут-то и понимаешь — именно 
так должны жить настоящие безум- 
ные марксы и энгельсы в маниакаль- 
ной фазе! Подкат в сторону “Сно- 
уболла”: посмотрим, как точно смо- 
гугони передать на великом и могу- 
чем бесшабашный дух пустынного 
бандитизма: 


Скандинавский 

кураж 

Вап4!з — самые безбашенные 
гонки со стрельбой, которые я ког- 
да-либо видел. Не станем выкапы- 
вать из могилы труп Веа# Тгаск — 
обратимся к современности. В кото- 
рой, вообще говоря, ничего, похо- 
жего нет. Ну, не делали таких вот го- 
нок с такой вот стрельбой уже лет 
двести — то есть ровно со времен 
|п1егзю!е/82. Поэтому — троекрат- 
ное ура. Не стоит забывать, что 
вдохновители бандитизма — Никто 
иные, как шведская команда СЕМ. 
На белом листе их судьбы уже про- 
штамповано: “Во/5йсз, самые быст- 
‘рые в мире гонки”. Теперь появилось 
зторое клеймо: “ВапаЙз, самые без- 
бошенные гонки со стрельбой“. И от 
экстрима уже не уйдешь. Он будет 
преследовать шведских весельчаков 
даже на пенсии, “СКИМ: мы делаем 
самые забойные игры” — чем не 
кредо? М 


Дежозлись? 

Заликеамекой пустынный бандитизм 
18 колесах, бешеная стрельба, кул 
быпы высшего полонажа из "гонок на 
ЗыЖиВание" и пыкая, о чертовски 


тимпамичная зимосфера а-ля "6е- 
Зумный Марис” — маковы Валу. 


1 00% ЯЭправоанносиь 


Е 


Геймплей 
хФефохея с: 3.0 
Графика 
ФФоеФЗ ос 8.0 


Звук и музыка 
<эвФ ест 

Интерфейс и управление 
ФФФОСВОХ СЯ 


Новизна 
ФФЕООРа 


“Американские бивисы совсем 
зажралисы", “Игра от американ- 
ской армии — что может быть 
смешнее”, “Апогей американско- 
го  кретинизма!” — именно такие 
выражения подбирали отечествен 
ные геймеры, прочитав весть об 
анонсе новой мультиплеерной иг- 
ры Атейса’з Агту. Правильно 
подбирали, в принципе. Прям как 
чувствовали, что американская ар- 
мия хочет убить народного любим- 
ца Соип{ег-ЭКе одним выстрелом 
ценой в семь миллионов долларов 

Выстрел прогремел. Но зава- 
лить такого колосса, как “Контра”, 
непросто, даже стреляя в упор из 
слонобоя. Он пошатнулея 
стоял. Однако борьба началась 
Пусть в распоряжении Атейса’з 
Агту пока на порядок меньше сер. 


новы 


веров, чем у Соитег-5!Ке — за 
ней стоит вся мощь военного ве- 
домства огромной страны. Что ж 
тем интереснее интрига 


Разведка боем 

Верные патриоты дядюшки Сэ- 
ма выпустили первую, так называе- 
мую гесоп-версию своей пропа- 


гандистской игры в День Независи- 
мости США. Она содержала лишь 
пачку тренировочных уровней и 
несколько карт для мультиплеера 
В первые же минуты по Сети раз- 
летелось несколько сотен тысяч ко- 
пий игры, а официальные сервера 
регистрировали по 500,000 обро- 
щений каждые 15 секунд. Оно и 
неудивительно — сам факт, что иг- 
ра создается американской арми- 
ей, обеспечил ей беспрецедент- 
ную по масштабам рекламу. Все 
мировые СМИ считали должным 
рассказать про Атейсо’з Агту в 
своих репортажах (отечественные 
федеральные каналы — не исклю- 
чение), а МИГ, кок один из спон- 
соров проекта, развернула широ- 
кую агитационную кампанию. Бли- 
же к началу августа был выпущен 
масштабный аддон, добавивший в 
игру снайперскую школу и новые 
карты, что, само собой, тут же под- 
бросило акции Атейса’5 Агту еще 
на несколько пунктов. А спустя не- 
которое время последовало об- 
новление со школой десантников. 
'Атейса’з Агту: Орегайопз отпра- 
вилась прямиком на “золото”. Ис- 


& Никогда не думал, что буду любоваться обычными 
трубами. 


Издатель: 


Жанр: Тактический экшен 
Аи 


Антон Логвино 
Ех@дготата. 


ОХОЖеСт 


105 Али, ОИсе от Есопойс @ Мапромиег а 
Гошицег- Зе 


СРО ВООМИХ, 128МЬ, ЗМЬ Ме 


Желательн 


СЕРИИ, БЛОМЬ, 12ВМЬ Мо 


Количество С ии 


Мультиплеер: 


нтериет, локальная сеть 


тинные патриоты теперь могут бес- 


платно получить диск с игрой в бли- 
жайшем военкомате, а остальные 
— скачать ее с официального сай- 
та. Сейчас Атейса’5 Алпу насчи- 
тывает уже несколько сот тысяч за- 
регистрированных пользователей 
То ли еще будет. 


А ты записался в 

армию, сынок? 

Атепса’з Агту встречает игро- 
ка весьма простеньким меню с не- 
навязчивой ссылкой на агитацион- 
ный сайт уууидоагту.сот. Это у 
нас в России “хвать за яйца, и пи 
шите письма”, а в Новом Свете в 
армию принято зазывоть с помо- 
щью таких вот сайтов. Здесь счаст- 
ливые лица американских солдат в 
любое расскажут вам, 
‘сколько девок они вчера подцепи- 
ли, катаясь на служебном “Хамме- 
ре”, и непременно предложат 
стать настоящим солдатом. 

Ну а виртуальным солдатам 
предлагается пока просто заре- 
гистрироваться на главном серве- 


время 


ре Атепса’з Агту. Каждому игро- 
ку выдаются уникольное имя, па- 
роль и заводится отдельный файл 
статистики, который игра запра- 
шивает при каждом запуске. И 
вот почему. 

В бой новичков не пускают. 
Первым пунктом в армейском рас- 
писании стоит обязательное про- 
хождение Курса Молодого Бойца 
Мы направляемся в Форт Беннинг, 
штот Джорджия — ясли всей аме- 


Ми. атегусазагииц. сот 


риканской пехоты. Здесь нам прей 
стоят девять недель усиленных тре 
нировок. Стрельбище, полоса пре 
пятствий, артиллерийский полиго» 
— все это лишь начало нашей кв 
рьеры. Мы научимся стрелять № 
МТ6А2 и М249 (ска “5-1*), позне 
ем пользу от подствольного гране 
томета М-203 и различных типе 
гранат. Личные результаты тут ж 
отсылаются на главный сервер 

Успешно пройдя начальнук 
подготовку, солдат может пой 
служить в 172п4 5ер. папу ВВ 
(подразделение армии США в 
Аляске) и 10 Моитат Омыей 
(ге самые ребята, что помогай» 
выбираться рейнджерам из Сома 
ли в 1993), либо же продолжим 
обучение 


Я бы в снайперы 

пошел... 

Так, например; игрока, пой 
завшего высокие результаты н& 
стрельбище (36 мишеней из 40 — 
не самая простая задачка), с раде 
стью примут в Зп!рег 5соо|. Здее 
он научится обращаться с винтов 
ками М24 Зпрег \У/еароп Зу\ет 
(сложно) и М82АТМ ет 
Ацотанс Апй-Ма!епе! ВИе (нева 
роятно сложно). После успешной 
окончания курса ему будет позве 
лено брать их с собой на боевые 
операции. 

Кстати, наличие М82 в арсена 
ле игры — настоящая загадка. Э* 
зверская махина легко может пре. 
дырявить бронированный джип, де 


( ЕЕ ЕЕК ЕЕ НЕЕ 
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& "Ну что, Джон, замочим подонка? 


— "Нет, Билл, пусть 


лучше он нам сначала станцуе! 


Ертолет ей по зубом... Однако в 
—— просто-напросто нет миссий, 
ее можно было бы достойно 


Аменить, а на официальных сер- 
55х М82 и вовсе “вне закона” 


это невольно наводит на раз- 
Е шления: не ждет ли игроков ад- 
АЕ стехникой? 


Также виртуальный солдат во- 


>= отправиться на обучение в 
А Богпе Зсвоо, дабы стоть де- 
—А-тником (|. Для начала его ждет 
бный полигон с 250-метровой 


Ваней, а затем и прыжок с само- 


5! На самом деле, очень слож- 
Р-Я процесс, требующий недю- 
Жанной сноровки. А служба в 8204 
А богпе (известное десантное 
^одразделение 
ААТО высадилось в Косово летом 
999) и вовсе не из легких 

Ну и на закуску предлагается 
итная Вапдегз ЗНоо! с последу- 
7541 Капдег 
РЕатеп! (именно они 3 октября 


- первым из войск 


цей службой в 


993 года провалили операцию по 
Сома- 


вЕржению правительства 


> где потеряли несколько верто- 
РЕтТов Воск На\/К и положили 1200 


Эмалийцев) 
Вобщем, простому игроку есть 


податься 


Они написали 

убийство 

В чем причина токого успеха 
пепсо/з Агту? Почему ток слож- 


найти свободный сервер для иг- 
Р-Р А вы представьте на секунду 
т5кую абсурдную ситуацию: наша 
-5димая армия берет (не знаю, от- 


уда) и выделяет 7 миллионов дол- 
роз на создание бесплатной 
Ампьютерной игры на основе по- 
дней версии технологии Упгеа|, 
роя не только идейно разви- 
т Соупег-Э!иКе, но и, по неко- 
Г-Рым оценкам, превосходит его. 
5 что бы вы столи играть? 
Впрочем, у нас не Америка. Да 
> превосходство Атенса”5 Атпу — 
— ка спорная, хотя кое-какие во- 


Р29сы разработчики решили по- 


своему и, надо сказать, элегантно 
Например, узаконили кемперство 
и назвали вещи своими именами. В 
АА на открытых пространствах ос 
новной отряд обязательно должен 
кто-то прикрывать. Проблема од- 
на — любой кемпер на раз выши- 
бается из своего гнездышка подст- 
вольным гранотометом, а идеаль- 
ных “нычек” на картах практически 
не существует, В закрытых же по- 
мещениях разработчики ставят иг- 
рокам ряд условий, которые вы- 
нуждают их двигаться навстречу 
друг другу. Но все это лишь вер- 
хушка айсберга под названием 
“игровой дизайн Атепса’5 Агту“ 
Кождая карта наклодывает оп- 
ределенные ограничения для ко- 
манд 


Например, в атакующем от- 


решаю 
игроко 


А Солдат слева явно хочет научиться летать — только задавшись 
такой целью, можно стрелять из М82А1 на весу... 


в случае смерти они будут сменять 
друг друга по очереди 

Многогранностью геймплея 
Атейса’5 Агпту обязана миссиям. 
Кождая карта обладает униколь- 
ной атмосферой и игровым про- 
цессом. А в отдельных случаях да 


же выбор стороны в корне меняет 


геймплей. Позволю себе несколь- 
ко примеров. 
Р'ре!пе — своеобразный ре- 


мейк сз_аззаиН. Нефтеперераба- 
тывающий завод захвачен терро- 
ристами, бомбы заложены, тай- 
мер Задача атакующей 
команды — предотвратить катаст- 
рофу. Вариантов решения про- 
блемы две 
либо перекрыть 


тикает 


- Убить террори 


крути 


А Торжество согременных технологий! На СЕ? вы такой 


картинки не получите. 


(две по краям и одна в центре), вез- 
де разбитая техника. Плохая види- 
мость. В башнях — хорошие огне- 
вые позиции. Две команды заходят 
с противоположных сторон, Начи- 
нается бойня. Море адреналина, 
верх удовольствия. А все благода- 
ря необычной конструкции моста и 
тикающему таймеру, который не 


дает игроком сидеть сложа руки 

|пзугдет! Сатр — своеобраз- 
ный вариант сз_тапзюп, Пустыня 
Ночь. Тренировочный лая 


рь тер- 


дании. Наступаю- 


не мешают прожек- 
борах ночного виде- 
# сложно что-либо разобрать, 
е вспышки в ночи, обмен 


ностями из подствольников, 


омное разнообразие ситуаций 


и тактик 

75 Аззаий — ночь. С неба на 
оэродром обрушивается толпа 
десантников. Их задача — захва- 
тить ангар. Основная проблема 
(не считая приземления) — огром- 
ные прожекторы, раскиданные по 
ВПП. Приземлившиеся десантни- 
ки не могут ничего разглядеть че- 
рез приборы НВ — малочислен- 
ные защитники аэродрома начи- 
нают поливать их огнем из М249 
(другого не дают). Корта предо- 
ставляет игроку массу острых 
ощущений, особенно если он влез 
в шкуру десантника 

Моитат АтБузВ — своеобраз- 
ная “зорницо”. Огромные площа- 
ди, холмистый рельеф и две коман- 
ды с противоположными задачами. 

З\атр Ка — болото, ночь. 
Посреди карты — лагерь. В лагере 
документы. Их нужно выкрасть. Ка- 
залось бы, обычное дело... Но 


) 


4 Красиво. Но, сдается мне, такое мы увидим не раньше 
выхода Атенса'5 Агту:; 5о14егз. А может, и в ближайшем 
обновлении. 


лишь один дизайнерский ход в кор- 
не меняет геймплей — у обороняю- 
щейся стороны нет приборов НВ. 
Тишина, звуки природы, напряжен- 
ное вглядывание в глубину леса.. 
Неповторимая атмосфера, 

Я вот говорю, что, дескать, “вот 
там засели плохие дядьки, а здесь 
— хорошие”, а ведь это непра- 
вильно. Атейса’з Агту — игра па- 
триотическая, и потому “плохих дя- 
дек” в ней просто нет. Проблема 
решена просто и изящно — для 
каждой команды написано два 
противоположных текста, в кото- 
рых противоборствующая сторо- 
на названа “террористами”. В иг- 
ре аналогично — мы всегда видим 
“своих” в обличье американских 
десантников, а враги предстают 
бен-ладенами. Поначалу непри- 
вычно, но со временем осознаешь 
— так играть намного удобнее, 
ибо не нужно судорожно вспоми- 
нать, в какой ты команде и как вы- 
глядит твой враг. Да и разнообра- 
зие от этого не страдает — модели 
врагов и американских солдат для 
каждой карты свои 


Куда девали 

деньги 

Как я уже говорил, Атейса’5 
Агту создавалась на основе по- 
следней версии технологии Ипгео! 
Выбор, безусловно, правильный 
Это единственный современный 
движок, который может предоста- 
вить разработчикам разом и ог- 
ромные открытые пространства, и 
детализированные помещения, и 
отличные модели персонажей, и 
реалистичное освещение, и прав- 
доподобную физику. 

Каждая карта здесь — произве- 
дение искусства. Везде выдержан 
архитектурный стиль, бережно на- 
ложены текстуры... Нефтеперера- 
батывающий завод правдоподо- 
бен, трубы выглядят как настоящие 
(пресловутые кривые поверхности), 
а здешний лес вы никогда не спута- 
ете с забором... Даже внутреннос- 
ти десантного самолета С-17 
'СоБетазег!!! выделаны вплоть до 
трехмерных ручек и лампочек! Все 


тренировочные полигоны в игре — 
точные копии реальных площадок 
форта Беннинга 


А какие здесь стволы... Да, надо. 
было всем сердцем любить такой 
отстой, кок М16А2, чтобы сделать 
столь шикарную модель! Каждую 
детальку отрисовали феноменаль- 
но. Вообще, реализм в игре на 
очень высоком, я бы сказал — бес- 
прецедентном уровне. Даже в мо- 
ем любимом Ореганоп Назпрой! 
такого не было. Стрелять нужно 
обязательно на выдохе, обойма 
тает за две секунды, смена режима 
стрельбы — отдельный процесс, 
занимающий свое время. Винтовка 
жет заклинить в самый неподхо- 
дящий момент, а граната — дать 
осечку. Да, а граноты... Простите 
за тавтологию, но гранаты в 
а’5 Агту — действительно 
греноты. Световая шашка мгно- 
венно ослепит вас, вдарит по ушам 
свистом и наглядно 
покожет “походку контуженного” 
Ды 


ющее пространство (пинок в сто- 


проникающи 


вая — заполонит все окружа- 


рону С5}, чем непременно помо- 
жет вашей команде... Столь люби- 
мый поклонниками Соитег-Ике 
пулемет М249 во время стрельбы 
удержать в руках невозможно — 
нужно обязательно лечь или — еще 
лучше — установить его на сошки 
Каждое движение солдат сопро- 
вождается отличной анимацией — 
разработчики даже предусмотре- 
ли “сигнальную систему” спецназа 
Только кому она нужна, когда есть 
поддержка голосовой связи.. 
Апогей реалистичности 
'Атейсо’з Агту — это звук. Такого 
звука игры, если хотите, еще не 
Когда лежишь — один, 
когда стоишь — совсем другой. Пу- 
лю, пролетевшую у виска, вы все- 


слышали 


гда отличите от той, что прошла в 
метре от вас. Прибавьте к этому 
еще поддержку Боу Оуана! 5.1] и 
ЕАХ АЗ\уапсед НО — и море впе- 
чатлений обеспечено. 


Самое феноменальное в 
Атепса’ Агпу — то, что при всех 
глобальных изменениях в игро- 
вом процессе и тотальной реали- 
стичности разработчикам уда- 
лось каким-то образом сохра- 
нить в игре дух оригинального 
Соипчег-З+кКе. Тот беззаботный 
азарт, что окутывает игрока во 
время игры и заставляет его иг- 
рать снова и снова. 

'Атейса’5 Агту: ОрегаНопз по- 
нравилась кок фанатам С$, так и 
поклонникам серьезных тактичес- 
ких симуляторов. Но это лишь на- 
чало пути. Вскоре нас ожидает 
полноценная  сингл-игра  — 
'Атепса’з Агту: Зо!Чегз. С закру- 
ченным сюжетом, своими героями, 
победами и поражениями. Будем 
ждать? Непременно. 

Что же касается развития ин- 
триги, то... Скажем так, есть объ- 
ективные причины, по которым по- 
зиции “Контры” можно пока счи- 


тать непоколебимыми. Прежд 
всего — Соитег-З!ке был пер 
вым, первым он и останется. Быя 
масса игр, которые пытались “ро: 
вивать его идеи” — и где теперь эт 
игры? Конечно, у Атенса‘5 Апт 
куда больше очевидных козыре 
да и такого качественного уровь 
еще никто не достигал. И тем в 
менее — опрометчиво было бы зе 
являть о революции в сознании и 
роков. Массовое сознание, К@ 
известно, штука неподатливая, а 
“Контры”“ все шансы задержатьс 
там еще лет на двести. Игра осве 
ена до мелочей, не требует прей 
варительной подготовки, не над 
проходить никаких “школ”, не н\ 
жен мощный компьютер. А гла 
ное — за годы прикрепившийся 
Соупуег-51ИКе титул “народног 
любимца” не так-то просто отнят 
Я бы сказал — нужны сверхчелове 
ческие усилия: 


Р.5. Удивляют системные требс 
вания. Видимо, код движка Ипгеай 
вылизан просто до блеска. Коне: 
но, на СеГогсе 2 МХ вы не увидит 
такой картинки, как на СеГогсе * 
но количество {р5 вряд ли упаде 
ниже приемлемой отметки. Кстате 
и на самом первом СеГогсе 25 
игра бегает довольно шустро. 
вот владельцев ТМТ2 придете 
огорчить — АА работает только 
картах с поддержкой Т&1. В отль 
чие от “Контры” 

Р.Р.5. Для озадаченных пробле 
мой трафика Атенса’з Агту, стане 
настоящим сюрпризом — в час игр 
“делает” не больше 4-5 мегабайт. | 


= 
Дожпались? 


Графика 
Звук и МУЗЫКА 
Интерфейс и управление 


“Мани” 
—— м 


Я ОРАНТА ЯАЖААХЙУГ ЗА АУ ААУ УЗЕ тд 
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СГ ТОМА УМ г9 


ВЕРДИКТ 


В первые минуты знакомства 
Веат ВгеаКегз прямо-таки шокиру- 
ет своей непохожестью на привыч- 
ные нам гонки. Очень все вокруг не- 
обычно и непривычно — прямо как 
во времена \УМоНепзет ЗО, когда 
некоторые начинающие игроки 
‘страдали морской болезнью. 


егуа оп Моае: 
законы 


Первое, что получается при этом 
‘осмыслить — впечатления от графи- 
ки. Движок игры не очень требовате- 
лен к конфигурации компьютера и в 
то же время активно использует все 
возможности современных ускори- 
телей и процессоров. Ну а получае- 
мая на выходе картинка... Веат 
ВгеаКег5 с первых же секунд произ- 
водит незабываемое впечатление 
яркими и насыщенными спецэффек- 
тами. М вотигрокуже очарован ули- 
цами Нео-Йорка, заворожен брос- 
кими рекламными плакатами и цве- 
тастыми гирляндами, по которым 
пробегаютлучи прожекторов. Город 
похож на улей, где повсюду роится 
множество пчелоподобных аэромо- 
билей. Поначалу кажется, что бро- 
уновское движение местного транс- 
порта’никак и никем не организовы- 


Вы уж, девушка, п! 


ушка, простите, но что 
тся потревожить ваше интимное 


Андрей Александров 
аехапагоу@аготата.ги 


вается. Стайки аэромобилей сбиво- 
ются в потоки, которые живут своей 
собственной жизнью: поворачивают 
под немыслимыми углами, вьются 
шиканой между щедро разбросан- 
ными мостами, неожиданно распа- 
даются на несколько потоков или 
наоборот — сливаются в один. Ка- 
жется, что жить в этом мире можно 
только стоя на одном месте 

Однако потом осознаешь, на- 
сколько простым и изящным законам 
подчиняются водители будущего — 
по городским улицам протянуты спе- 
циальные силовые лучи, вдоль кото- 
рых покорно плывут стада грождан- 
ских аэромобилей. Даже при самом 
плотном движении здесь всегда про- 
сторно, а на узких улочках вместо 
того, чтоб вешать знак “односторон- 
нее движение”, просто размещают 
встречные потоки на разной высоте. 
'Отправлены пылиться на свалку ис- 
тории и прочие привычные нам сред- 
ства организации движения — всю 
их работу исполняют силовые лучи, 
Там же оказались даже любимые 
всеми светофоры — зачем стопо- 
рить пересекающиеся потоки, когда 
один из них запросто можно припод- 
нять над другим? Да и бабушки с 
авоськами, и школьники с ранцами 
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вкупе с остальными желающими 
ресечь улицу уже давно ходят по пе- 
шеходным мостикам между тротуа- 
Впрочем, инстинкт самосо- 
хранения у местных педестрианов 


рами. 


никуда не пропал — видели бы вы, 
насколько ловко их тела принимают 
горизонтальное положение, когда в 
полутора метрах над тротуаром на 
всех парах проносится ошалевший 
гонщик с гирляндой из трех полицей- 
ских экипажей на хвосте! 

Кождый из более чем десятка до- 
ступных игроку аэромобилей обла- 
дает уникальной летной моделью. 
Грамотно летать по транспортным 
могистралям и небольшим улочкам 
Нео-Йорка очень сложно — настоль- 
ко местноя физика не похожа на все 
то, к чему мы привыкли в реальной 
жизни. Управляя аэромобилем, с не- 
привычки все время оказываешься 
совсем не там, где было задумано. 
Поначалу доже опускаются руки. Но 
потом к управлению постепенно 
привыкаешь и даже начинаешь осва- 


мили. оватьгеакегя-опИле. сот 


ивать трюки, доступные только в эт 
мире — вроде моментального “ные 
ка” на отключенном антиграве, по: 
воляющего быстро спикировать 
нижние уровни города. 


Веат ВгеаКегз. Или, если по-Н@ 
шему, — ломающие луч. Так наз 
вают банды гонщиков, которые ж 
вут, наплевав на законы. Они пр, 
знают только воздушное простра 
ство, открытое для движения в л 
бом направлении. Полет по сил 
вому лучу допускается лишь в ©: 
ном случае — когда банды собир! 
ются для проведения очередн. 
этапа гонок. Да и то — луч, вдой 
которого будет пролегать траве 
протягивается незаконно. 

Впрочем, криминальные гонки 
всего лишь верхушка айсберга ‚9 
названием Веат ВгеакКегз. Если Ко! 
о 
каждой банды есть свой нелегале 


НЙ 


д Сотни Фиворов дам жущихся 


ников будущего р 


‚нан 
боты явно прибавится. 


й бизнес. Пиццерии и автомас- 
рекие — всего лишь ширма, за ко- 
й бандитские боссы проворачи- 
от свои грязные делишки вроде 
Аамания налогов с кафе и магази- 
5, угонов аэромобилей и жестоко- 
5 уничтожения конкурентов. Естест- 
ЕННО, что выполняют эти задания 
—остые члены банд, в число кото- 
—-х поначалу входим и мы. К гонкам 
_* допускают только после несколь- 
5х успешно выполненных миссий. 
"Структура сингла — это, пожа- 
ТИ, единственное, за что Веат 
ЭезсКе!$ больно получит по носу. 
Местный “бандитский” сюжет в ком- 
Зании таких шедевров, как СТА Ш и 
Майа, выглядит столь же убого, как 
запорожец” с пропеллером в од- 
—6м гараже с роскошными аэромо- 
Эилями будущего. Миссии практиче- 
ки не связаны сюжетом — просто в 
`Зпределенные моменты действо ста- 
Зится на паузу, и внизу экрана появ- 
оВатся статичное мультяшное лицо, 
Передающее игроку его новое зода- 
ие. Красивые скриптовые драмы, к 
\оторым мы привыкли в Майа, отсут- 
‚ствуют как класс. Да и сами миссии 
Зыполнены откровенно слабо. Един- 
ственный проблеск света — эта раз- 
возка пиццы голодным клиентам 
Оказывается, в будущем сей пита- 
тельный продукт будут выстреливать, 
Слециальной котапультой прямо в 
аскрытые окна. Точечные пицца- 


вниз. Н 


удары требуют от развозчика выда- 
ющейся сноровки и недюжинных на- 


выков вождения. Прочие миссии ба- 
нальны и довольно грубо выполне- 
ны, Задания постоянно повторяются: 
угони аэромобиль, разнеси по кир- 
пичикам кафе, хозяин которого от- 
казывается платить, догони и накажи 
конкурента, угони новый флаер, 
разнеси еще одно кафе, и далее по 
кругу. Бездарность замысла некото- 
рых миссий просто удивляет. Если 
поручается угон, то рядом со стоян- 
кой, откуда следует увести мошину, 
обязательно будет висеть тройка 
безмолвных полицейских экипажей. 
После угона они моментально ожи- 
вают и бросаются в погоню. Вдоба- 
вок ко всему время каждой миссии 
жестко ограничено. Будьте уверены 
— пресловутый закон подлости обя- 
зательно проявит себя, обнулив 
счетчик времени за несколько се- 
кунд до завершения миссии. 


Зигума!: 

возмездие 

Нож в спину синглу втыкает мест- 
ная полиция. Если проходить игру 
традиционными для настоящих 
“бандитских” игр приемами, то спи- 
сок доступных миссий долго будет 
оставаться без изменений. Ото- 
рваться от полиции привычным в 
СТА побегом практически невоз- 
можно — местные копы просто жа- 


лят игрока электрическими разряда- 
ми, и после каждого такого разряда 
‘аэромобиль на несколько секунд 
становится неуправляемым и начи- 
нает содрогаться от ударов о пре- 
пятствия и метких полицейских тара- 
нов. Итог вполне предсказуем — из- 
раненный аэро быстро переходит 
во власть гравитации, которая туг 
же больно ударяет его о землю. 
Обезопасить себя от изуверств по- 
лиции можно с помощью бонусов 
Сор-ех, которые, к счастью, щедро 
раскиданы по уровню. К подобрав- 
шему данный бонус полиция на не- 
которое время теряет всякий инте- 
рес, что позволяет скрыться в гара- 
же или хотя бы добраться до следу- 
ющего бонуса. Аналогичным обра- 
зом (с помощью бонусов) пополня- 
ется запас топлива для форсажа и 
ремонтируется азромобиль. Подоб- 
ный примитивизм может привести к 
тому, что взращенные на молоке 
СТА игроки пошлют Веат ВгеаКегэ 
куда подальше. 
Однако... 


Спатрюп$Ыр: 

свет в 

конце туннеля 

Вернуть интерес к игре могут 
гонки — для этого достаточно всего 
пары забегов по волчьим тропам, 
Нео-Йорка 

Как уже говорилось, гонки про- 
ходят вдоль незаконно новеденного 
силового луча. На маршруте разме- 
щены несколько чеклойнтов: С пер- 
вого же взгляда на маршрут стано- 
вится понятно — прокладывали его. 
люди, ничуть не озабоченные удоб- 
ством перемещения. Трассу спокой- 
но могут поместить в узкую щель 
‘между двумя потоками машин, в по- 
том повернуть в туннель с плотным 
встречным движением. В результате. 
вся гонка превращается в скорост- 
ной слалом между препятствиями и 
россыпями аэромобилей. Перед 
гонщиком все время стоит пробле- 
ма выбора — схватить размещен- 
ный аккурат по центру встречного 
потока бонус или же остаться на 
маршруте и не подвергать 
опасности. На многих тросссх име- 
ется возможность 


маршрута. 


дельный реве- 
рону отзасти розрушае- 
мого окружениз]. Кроме того, мож- 
но пару рсз пожертвовать посеще- 
нием чекпойнто ради движения по 
кому маршруту — нака- 
ходит только после треть- 


прояуско. 

Чтоб стать победителем гонки, 
=ужна обязательно прийти первым 
— сутсайдеров здесь не терлят. Ас 
<тными соперниками стать побе- 


‘лем на некоторых трассах не 
так уж просто. Искусственный ин- 
теллект ведет себя крайне непред- 
сказуемо. Соперники не просто на- 
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матывают круги по определенному, 
маршруту — нет, они пробуют сре- 
зать, ищут наиболее выгодную тра- 
екторию. Промахнувшийся мимо 
оптимального маршрута и попов- 
ший в плотный поток встречного 
движения лидер моментально вы- 
талкивается на самое последнее 
место. На некоторых трассах смена 
лидера происходит по три-четыре 
раза за круг. Соревноваться с по- 
добными конкурентами одно удо- 


вольствие — они водят разные аэро 
с разными возможностями, пробуют 
разные тактики и всегда рады под- 
портить нам жизнь. 

Единственное, что омрачает в це- 
лом положительное впечатление от 
гонок — так это отсутствие в игре да- 
же молейшего намека на товарно- 
денежные отношения. После успеш- 
ного выполнения задания или побе- 
ды в гонке игрока премируют новым 
‘оэромобилем или устройством для 
апгрейда той или иной характерис- 
тики, Вот и все — магазинов и авто- 
‘мастерских, где можно было бытра- 
тить заработанные денежки, геймди- 
зайнеры не предусмотрели. 


ГУ 

Ставить Веат ВгеаКег в один 
ряд с СТА и Майа, конечно же, не 
следует. Местная кампания выглядит 
настолько ущербной, что иногда за- 
даешь себе немой вопрос — почему, 
в ЭитИ® не нашлось смелого хирур- 
га, который бы решился вырезать 
этот позор из игры? 

А вот к гоночной части игры сле- 
‘дует пристально присмотреться, Хо- 
тя бы потому, что похожих на Веат 
ВгеаКегз игр на РС не было ну очень 
давно. № 
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АРЕРТ БЕГЕ 


Жажда скорости переполняет 
вас. Педаль газа — в пол, рев мото- 
ра, на несколько секунд перехваты- 
вает дыханье, и вы чувствуете, кок 
непреодолимая сила вдавливает 
вас в кресло. Свист колес, толстый 
слой резины на асфальте, и вот вы 
уноситесь далеко-долеко за гори- 
зонт, Нет, это не “Формула-1”. Лю- 
бители серьезных автосимуляторов, 
посторонитесь, Серия Но! Ругзий 
выходит на финишную прямую, 


Наши постоянные читатели на- 
верняка помнят, что совсем недавно 
‘мы публиковали по Мееа Гог 5реед: 
Но! Ругзий 2 материал в рубрике 
“Центр внимания”. Тогда в мои за- 
гребущие руки попала еще не за- 
конченная версия игры для 
Р!ауаНоп 2. И вот теперь настала 
очередь полноценной РС-версии. 
Увы и ах, но как это нынче бывает — 
война консолей с РС совсем не на 
руку рядовому геймеру. Вот и на 
этот раз волна переделок и заточек 
под конкретную платформу не обо- 
шла потенциальную жертву. Забе- 
гая вперед, скажу, что в РС-версии 
убрали ряд консольных новшеств, 
которые я (толи из ненависти к кон- 
солям, то ли из зависти, а может, из- 
за того и другого) активно критико- 
вал в превью. Не исключено, что в 
Еестогс Аз иногда почитывают 
“Манию” и делают соответствую- 
щие выводы. 


Как и предшественник, Но! 
Ригзи! 2 не претендует на звание 
полноценного автосимулятора. Кто- 
то может мне возразить: “Как же 
так, а про внешний вид и детоли ма- 
шин, их технические характеристи- 
ки, особенности управления, да в 
конце концов, про контролируемые 
заносы ты забыл?” Нет, уважаемые, 
не забыл, В здравом уме и трезвой 
памяти заявляю: все перечисленное 
в игре присутствует, и это здорово. 
Но это лишь небольшие вкрапления 
реализма, которые навсегда оста- 
нутся едва заметными мазками в ги- 
гантской картине под названием 
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“аркада”. Назвать Но! Ригзий 2 ка- 
ким-то другим словом язык не пово- 
рачивается, ибо модель поврежде- 
ний здесь полностью отсутствует. К 
слову сказать, Но! Риги! — это, на- 
верное, единственная игра, кото- 
рой реализм просто физически не 
может пойти на пользу. Кок вы пред- 
ставляете себе гонки по обычным 
городским улицам на скороститрис- 
та километров в час? Предположим, 
модель повреждений все-таки име- 
ется. Через минуту стремительной 
‘езды вы уже не узнали бы собствен- 
ную машину. Да и машиной-то эту 
помятую коробочку без колес вряд. 
ли стоило бы называть. 

В Но! Ригзий 2 все гораздо про- 
ще. Легкой деформации подверга- 
ются лишь капот и задний бам- 
пер/багажник. На некоторых маши- 
нах после акта страстной любви с 
железобетонным отбойником мож- 
но заметить дым из-под капота, но 
это чистая символика. На управле- 
нии машиной и ее скорости дым ни- 
как не сказывается. В Р52-версии у 
‘машин также бились стекла. В “на- 
шем” варианте эту деталь почему-то 
убрали. То ли чтобы не нагружать 
видеокарту лишним пикселем, то ли 
во избежание обезображивания 
авто. Признаюсь, вид новенького и 
непомятого “Мерседеса” призывает 
к осторожной езде, а в помяти 
всплывают такие слова, как “тор- 
‘моз” и “ручник”. 

Вообще, техника управления ма- 
шинами в Но! Ругзий 2 предельно 
проста, она исчерпывается тремя 
‘словами: газ в пол. И неважно, по 
какой трассе вы мчитесь. Учитесь 
выжимать из своего спорткара мак- 
симум и загонять очередную сотню 
лошадок в хвост и в гриву. А главное 
— не бойтесь перевернуться. Одно 
нажатие кнопки — и ваша машина 
вновь стремительно набирает ско- 
рость. Правда, для достижения дей- 
ствительно высоких результатов 
пользоваться тормозами все-таки 
придется. И здесь я советую чаще 
обращаться к ручнику, нежели к пе- 
‘дали тормоза. На это есть две при- 
чины. Первая — при использовании 
ручника (короткое нажатие клави- 
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ши) скорость подает несколько, 
меньше, чем если бы вы нажали на 
тормоз. Вторая причина — ручник 
блокирует колеса, а педаль тормо- 
за напоминает о наличии системы 
автоторможения. К чему это я? 
Представим простейшую ситуацию 
из азов вождения — прохождение 
поворота с углом в 90 градусов. 
(Сначала мы выбираем апекстормо- 
жения. Потом максимально выкру- 
чиваем руль в сторону поворота и 
дергаем ручник. Получаем контро- 
лируемый занос. В нужный момент 
(где-то в середине поворота) снима- 
емся с ручника, выкручиваем руль в 
обратную сторону (но не до конца) 
и аккуратно. добавляем газу. Если 
переборщить с акселерацией, полу- 
чится разворот не на 90, а на все 
180 гродусов. При использовании 
педали тормоза такие фокусы тоже 
пройдут, но с оговорками. Во-пер- 
вых, радиус поворота будет сущест- 


МИ. ва.сото/еадатез оста Мобригзи2 ноте. 


венно больше. А во-вторых, ско 
рость на выходе будет на десято 
другой (в зависимости от каче: 
исполнения) километров ниже, 
при трюке с ручником, Если у вас пе 
каким-то причинам сформиров 
лась неприязнь к автоматическо 
коробке передач, можете довери 
ся себе и механике. Разработчик 
заботливо предусмотрели эту во: 
можность. Правда, толку от ручнойь 
переключения передач не так уж 
много. Разве что со старта вы “р! 
те” немного быстрее, да некоторые 
повороты можете проходить поч 
ще. А в целом — отвлекаться на пе 
‘реключение передач не рекоменду =! 
ется. Доводка до автоматизма тав 
же требует времени, да и в пы 
борьбы никто не застрахован ет 
ошибки. А ошибки — это потер 
времени и скорости, недопустим 
роскошь при наличии серьезны 
конкурентов. 


А Сослуживцы на вертолете помогают. Вопрос — кому они 
помогают, с такой-то точностью бомбометания? 


А Все, отьездился. 


Борьба 

А конкуренты, поверьте мне, се- 
-езные. По крайней мере, на са- 
АМ высоком уровне сложности. 
Про первые два рекомендую забыть 
—203у — никакого интереса и духа 
_Эревнования там нет и в помине 
Ато касается последнего, то к нему 
2 оит присмотреться побл! Хотя, 
ли вы не будете постоянно совер- 
—А6ть грубые ошибки, к финишу вы 
АРидете с заметным отрывом от 
Лижайшего преследователя. А! до- 
Тоточно хорошо действует на связ- 
5х быстрых поворотов и прямых, 
осктически всегда пользуется мно- 
численными шоткатами (© них чуть, 
Позже), но при этом легко дает себ: 
бмануть на медленных поворотах. 
Если вы будете часто ошибаться, А|, 
ОК ему и положено, уедет далеко 
перед, и тогда его уже не догнать, 

Но компьютерные болваны, как 
ВЫ далеко от болванизма они ни 
ли, никогда не заменят живого 
_Элерника, скрывающегося по ту 
_Ророну оптоволоконного кабеля. И 
Весь МР нет равных, Мультиплеер 
Этой игре захватывает прочно и 
А бдолго. Я сам не удержался и про- 
ЗЕ1 не один час за игрой в Сети. Иг- 
58 На одном из серверов, я застал 
Ех омериконцев, которые не мог- 
_— оторваться от игры уже в течение 
Е Часов. При этом оба горели же- 
оЭНием продолжать заезды. Мое 
пение. 


Драйв 

Тлавная составляющая любого, 
Босимулятора (доже аркодного} — 
о, конечно же, машины. Здесь — 


‚& Так мы его на бочку с порохом посадили. 


Пущай ‘полетает. ны 


И шиномонтажа поблизости, как назло, нет. 


неимоверно красивые и очень быст- 
рые. Всего в нашем автопарке чис- 
лятся 44 машины (не считая поли- 
цейских вариантов): 23 “обычные” и 
21 МЕЗ-версия. В МЕб-версии ма- 
шин розработчики чуть-чуть Увели- 
чили быстроту разгона до 100 км/ч, 
подняли максимальную скорость, а 
также придали корпусу уникальную 
окраску. Обычные же спорткары вы 
можете перекрошивать по своему 
усмотрению в любой из доступных 
цветов. К сожалению, их не так ужи 
много — порядка 6 цветов на к 

дую машину. Что касается модель- 


ного ряда, то здесь представлены 


все крупнейшие производители до- 
рогих авто с претензиями на высо- 
кую скорость: “Астон Мартин“, 
“БМВ”, “Додж“, “Ламборджини”, 
“Лотус”, “МакЛарен”, “Мерседес”, 
“Опель”, “Порше”, “Феррари”, 
“Форд”, “Шевроле”, “Ягуар” и дру- 
гие. Все машины привычно разделе- 
ны на классы, ток что раздельвать 
под орех на молниеносном “МакЛа- 

Опель" вам не 


машины есть сво 
бенности, Так, например, п 
“БМВ” то и дело норовит куда-ни- 
будь свернуть. “Феррари 50", на- 
против, крепко держит дорогу, об- 
ладает отличной поворачиваемос- 
тью и хорошей скоростью. Правда, 


не такой хорошей, как у “формуль- № 


ного” “МакЛарена” — ему нет рав- 
ных на длинных прямых 
Естественно, что такой солидный 
автопарк нужно обкотывоть на не 
менее солидных трассах. Всего в 
Но! Ругзий! 2 двенадцать различных 
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трасс. Сначала кажется, что этого 
мало, но потом все встает на свои 
места, ибо каждая трасса представ- 
лена в четырех вариантах. Хотите 
проехаться от финиша к старту? Нет 
проблем. Знаменитое “зеркалиро- 
вание” трасс также имеет место 
быть. Отличительной особенностью 
каждой трассы является наличие 
многочисленных шоткатов, а попро- 
сту говоря — объездных путей. Не- 
которые из них абсолютно беспо- 
лезны, другие способны улучшить 
ваше время на круге сразу на не- 
сколько секунд. Замечу, что все без 
исключения трассы уникальны и яв- 
ляют собой настоящие шедевры ди- 
зайнерской мысли. Городские квар- 
толы плавно перетекают в сельскую 
местность, которая приятно родует 
‘обилием проселочных дорог и кра- 
сивых пейзажей. К сожалению, на 
любование природой нет времени: 
соперники то и дело норовят вос- 
пользоваться вашими ошибками, а 
полицейские вообще наглеют с каж- 
дой секундой. 

До, серия Но! Ригзи! не называ- 
лась бы так, если бы не люди в фор- 
ме: Мало того, что нужно опередить 
соперников — не менее важно уйти 
‘от преследования полиции, Тем бо- 
лее что за это здесь дают драгоцен- 
ные очки, на которые мы можем от- 
крывать новые машины и трассы 
Поначалу 
мирно стоят на обочине, Но как 
‘только мы проносимся мимо на за- 
предельной скорости, блюстители 
закона включают миголку и срыва- 
ются в погоню. Здесь-то и начинает- 
ся тот самый драйв, ради которого и 
создавалась игра. Обычная гонка 
переходит в сумасшедший оттрак- 
цион с участием трех сторон: нас, 
наших соперников и полиции. И ес- 
ли основной аргумент наших конку- 
рентов — это их скорость, то у поли- 
ции куда более серьезный подход к 
делу. 

Во-первых, максимальная ско- 
рость их машин всегда превосходит 
нашу на несколько десятков километ- 
ров в час. Видимо, поэтому разро- 
ботчики убрали из РС-версии краси- 
вый Р52ффект нитро-ускорения и 
реактивного поиска нарушителя. Во- 
вторых, полицейские могут перегороа- 
живать дорогу кордонами из машин. 
В большинстве случаев это не про- 


полицейские машины 


по 
В 


блема, поскольку трассы достаточно 
широкие и есть место для объезда 
Но иногда все же приходится идти на 
таран. Вдобовок к зограждению, ко- 
пы любят разворачивать ежа. К счас- 
тью, мы прослушиваем все перегово- 
ры полиции, поэтому в большинстве 
‘случаев четко знаем, когда и с какой 
‘стороны дороги ждать зубастого. Но 
если все-таки случился прокол — 
можно начинать гонку заново. С про- 
колотыми колесами далеко не уехать. 
В-третьих, полицейские любят вызы- 
вать подкрепление. Оно может при- 
быть как в виде дополнительных ма- 
шин, таки в виде поддержки с возду- 
ха. Через пару секунд после зопроса 
сверхууже маячит назойливый верто- 
лет, И все бы ничего, да вот только с 
него на трассу сбрасывают бочки со 
взрывчаткой. Наедешь на токую — и 
непременно отправишься в полет 
Но даже самые матерые бомбомета- 
тели иногда промахиваются и сбро- 
сывают одскую смесь на своих сослу- 
живцев. Правда, чтобы достичь по- 
добного эффекта, придется все же 
настовить полицейскую машину на 
путь истинный. Легкое боковое касо- 
ние — иназойливый коп на “Ламбор- 
джини” исполняет фигуры высшего 
пилотажа в воздухе. 


Как уже говорилось, чтобы от- 
крывать новые мошины и трассы, 
нужно зарабатывать очки. Встает 
вопрос: “А как это делать?”. Отве- 
чаю — очень просто. 

Есть несколько режимов игры. 
Начну с фирменного Но! Ригзии. Ре- 
жим представлен в виде разветвлен- 
ного дерева, состоящего из 33 эта- 
пов. По каждому этапу доступна по- 
дробная информация: какой вид гон- 
ки вас ждет, на каких машинах при- 
дется ездить и, наконец, сколько оч- 
ков дадут за призовые (с 1-го по 3-е} 
места. Таким образом, вы можете 
сразу определить, по какому пути 
пойдете. Хотите заработать на 
“МокЛарен“2 Узнайте его цену и вы- 
‘стройте приблизительную цепочку из 
этопов. Но какой бы путь вы ни вы- 
броли, помните одно — за первое 
место (золото) додут куда больше оч- 
ков, чем за серебро или тем более 
бронзу. Не получилось заработать 
золотую медаль с первой попьткие 
Попробуйте еще роз. Изучите трас- 


& Мы такие разные, и все-таки мы вместе. 


су, запомните полезные шоткаты — и 
вперед, к наградам. Стоит отметить, 
что режим Но! Ригзий состоит из са- 
мых разнообразных видов гонок 
(Стандартный вид — это обычная гон- 
ка с полицией и трафиком. И хотя 
трафик представлен редкими маши- 
нами на дорогах, иной раз они быва- 
ют очень некстати, особенно если 
движутся по встречному нопровле- 
нию. У местного АГ есть одна непри- 
ятная особенность — вместо того, 
чтобы пытаться избежать столкнове- 
ния, виртуальные водители его про- 
воцируют. То ли по замыслу разра- 
ботчиков, то ли просто от недостат- 
ка виртуальных мозгов 

‘Следующий вид гонок — это гон- 
ки на выбывание. Кождая такая гон- 
ка состоит из нескольких кругов. По- 
сле каждого круга пришедший по- 
следним автоматически исключает- 
ся из борьбы. Так что старайтесь 
держаться в лидерах. На этот вид го- 
нок чем-то похожа серия из не- 
скольких заездов. В каждом заезде 
вы набираете очки. В финале по ко- 
личеству набранных очков опреде- 
ляется победитель. И, наконец, еще 
два вида — это езда на время (здесь 
все просто} и режим игры за поли- 
цейского. В последнем вы можете 
пользоваться описанными 
средствами (не более трех раз каж- 
дым) — вызывать подкрепление, вер- 
толет или разворачивать ежа. Про- 


выше 


цесс захвата нарушителя прост: 
включаете сирену и идете на тарон 
Над целью горит красная полоска, 
символизирующая уровень повреж- 
дений. Как только она достигнет 
‘своего минимума — можете браться 
за следующего нарушителя. Выпол- 
ните назначенный план по арестам 
и получите медаль, 

Следующий режим для зарабо- 
тывания очков — это чемпионат. 
Здесь все то же самое, что и в режи- 
ме Но! Ругзой, разве что полицей- 
ских заботу вас больше не будет. 

Любители погонять в свое удо- 
вольствие также не оставлены без 
внимания. Для этого идеально под- 
ходят режимы иск Васе и Етее Ве. 


Было бы непростительной ошиб- 
кой не упомянуть о технических “ба- 
нальностях”. И речь здесь пойдет не 
только о графике... Она, как всегда, 


на недосягаемой высоте: разнооб 
разные красочные задники, сверка 
ющие на солнце машины и цела: 
гамма шикарных эффектов. Пе 
дробного обсуждения заслужива 
музыка. Давно прошли те времена, 
когда музыка включалась в игру пе 
принципу “чтобы было”. Теперь эта 
отдельный род искусства, Музыка 
создается для придания уникольно 
‘атмосферы игре. И в Но! Ризий! 
эта атмосфера безусловно е 
Треки подобраны таким образе» 
что абсолютно не отвлекают от 
вождения и не давят но уши. Наобо 
рот, они подстегивают к максимал 
ным скоростям, 

Спасибо новой партнерской 
программе ЕА ТВАХ, которая объе 
диняет многие звукозаписывающи 
лейблы, а также популярных музь 
кальных исполнителей. Переплете 
ние музыкальных стилей инаправле 
ний, рев моторов, завывание сир 
и непередаваемый словами драй: 
— все это сливается воедино в Не 
Ригзий 2. Из недр Местопе Айз © 
шумом вырвался очередной ше 
девр. И даже если вы не фанат се 
рии МР5, не дайте ему пронестись 
мимо. № 


Демцались? 

НОЕ РигзыЕ 2 — мир дороэих машон 
Пешеных скоростей. Завущьте про налючое 
Пормозов и назоблвых полицейских. 
Цель — победить любой ценой, 
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инадлежат 000 Языковой 
ООО" -з 


Многократно воспетая поэтами 
и прославленная художниками 
осень — не только момент торжест- 
ва романтиков и время сбора уро- 
жая. С надеждой ожидают осени и 
многочисленные фанаты спортив- 
ных симуляторов, ибо именно в это 
время заигранные до дыр АРА и 
МНКы обрастают еще одной долго- 
жданной циферкой. А иногда и пре- 
вращаются в новую полноценную 
игру. Сегодня как раз такой случай. 
Встречайте МНЕ 2003 — революци- 
онную, не побоюсь этого слова, 
версию знаменитой серии. 


Первые сюрпризы начинаются 
еще до входа в основное меню. То- 
варищи, запаслись ли вы свежими 
версиями |п!егпе! Ехр/огег? Нет? А, 
предпочитаете Орега?! Тогда вы- 
нужден вас огорчить: хоккей’2003 
вы увидите только по телевизору, 
Интерфейс новой версии МНЕ пол- 
ностью написан на НТМЕ и ХМЕ со 
всеми вытекающими последствиями 
— ккаковым относится не только не- 
обходимость ставить ненавистный 
браузер, но и более простая моди- 
фицируемость и расширяемость. 

Визуально интерфейс изменился 
до неузнаваемости, причем в хХуд- 
шую сторону. Самый главный недо- 


к № 


Е 


статок — очень мелкий текст, кото- 
рый с трудом читается доже на 17” 
мониторе. Частично этот недоста- 
ток компенсируется удачной цвето- 
вой гаммой, оптимальной с точки 
зрения читабельности 

Зато в функциональном плане 
новый интерфейс потрясающе удо- 
бен. Все важные для игрока функции 
собраны в одном месте. К примеру, 
редактирование состава всех линий 
происходит в одном окне, линии пе- 
реключаются при помощи классиче- 
известных еще со 
времен первых версии \/тдо\$. 
Собственно, “виндовость” интер- 
фейса — это его гловное полезное 
свойство, благодаря которому вы 
почувствуете себя как дома: заклад- 
ки, выпадающие списки, столбцы, 
кликнув на которые, можно изме- 
нить режим сортировки 


ских заклодок, 


Бесспорно, самый важный ас- 
пект любого симулятора — игровой 
процесс, а точнее — хрупкий бо- 
ланс между играбельностью и рео- 
листичностью. Если вы считаете, что 
идеальный баланс был в МНЕ 2002, 
вы глубоко заблуждаетесь: на са- 
мом деле это была аркада. Чтобы 
убедиться в этом, стоит просто по- 
пробовать МНЕ 2003. 


ет 
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А Игроки на скамейке тоже болеют. Судя по лицам, даже 
несколько сильнее, чем хотелось 6 


Симулятор хоккея 


"есимоие: Аг 


г 


охожестть: ария ИН 


Необходимо: 


[НАСТ 


ТИ ООО, ТОВ, ОАИВ УПО 


итериет, Локальная СоЬ 


оличество 20: — Мин 
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А Момент отчаянья. 


Помните, кок летала шайба. в 
предыдущих версиях игры? Совер- 
шенно верно — строго параллельно 
игровому полю (наверное, она име- 
ла встроенные гироскопы). Теперь 
физика шойбы переписана с нуля: 
она кувыркается в полете, подпрыги- 
вает лягушкой, котится, очень прав- 
доподобно рикошетит и трепыхается 
в сетке ворот, как попавшая в силки 
птица. Физика остальных игровых 
объектов и персонажей также пре- 
терпела существенные улучшения 
Есть и сюрприз из старых версий иг- 
ры: пластиковое ограждение снова 
можно разбить мощным броском. 
Хоккеисты, управляемые компью- 
тером, стали играть гораздо умнее: в 
‘стоке уже не пытаются забить брос- 
ком из-за ворот, чаще пасуютвнапо- 
дении, стараются выбрать удобный 
момент для паса или броска, уместно, 


Ир: 0З.ва.соти 


применяют обводки вратарей. К 
ти, обводко тоже была дополнен 


новыми трюками: зажиманием ш 
бы между коньков, перепасов 
шойбы между ног на ходу и друг 
экзотическими телодвижениями. В 


зультате выходы один на один. 


тарем часто превращаются в зам 


тывающее зрелище. Специольне, 


таких красивых голов в игру были 
дены спецповторы: меняется ос: 
ние, начинает игроть динамичная 
зыка, зрители на трибунах вто 
комера выбирает самый кра 
‘угол обзора, а сам момент голё 
вторяется несколько раз. 
Отдельного доброго слова 
живают вратари. Наконец-то она 
рестали напоминать парализоваы 
роботов-вертеров. В попытках 
мать шайбу они совершают от=8 
ные прыжки, падают, подниме: 


пытаются отбить шайбу из поло- 
лежа. Теперь после сильного 

шайба может просочиться 
щитками и медленно поехать в 


Нулинии ворот — если голкипер 
т ее, он бросится назад и попы- 
накрыть ее телом, И еще одна 
ка: при опасных атаках вратарь 
выбивает шойбу из зоны 


Вообще, это сочетание “вратарь- 
то-шайба” может вызвать экс- 
У настоящего фоната. Вот вам в 
е доказательства пример ре- 
го гола: после броска шойба 
ется в верхнюю штангу, под- 
вает и подает вратарю на пле- 
тот оглядывается в поисках шай- 
— отэтого движения шайба падает 
ЕСД и вкатывается в ворота. Гол! 
Кск и раньше, все параметры иг- 
А5вогО процесса можно изменять: 
—ооость игроков, трение шайбы, 
—-тоту драк, точность бросков, пе- 
АЕКВат пасов — одним словом, все, 
_—2 душе угодно. Таким образом, 
бой игрок — от начинающего до 
—-тного — может получить хоккей 
2552 мечты, потратив всего лишь 2- 
— Зинуты времени на настройки 
Появившиеся в предыдущей вер- 
—* МНЕ карточки были убраны (шум- 
и вздох облегчения). Но не совсем. 
Еперь эту читерскую годость нодо 
_Ебирать в онлайн-играх, чтобы там 
= [В онлойн-игроах) ее и применять. 
_Бпрос на засыпку: захотите ли вы иг- 
Воть с читером? К счастью, при со- 
РЕСнии мультиплеерной игры карточе 
= можно отключить. Единственный 
Аперский фокус, который доступен 
И игре с компьютером, — Соте 
АвоКег, да и он при ближайшем рас- 
—мотрении оказывается самым обык- 
Э5венным 51о\\ тоНоп (здравствуй, 
Исх Раупе!). Сате Вгеакег можно 
тивировать после набора опреде- 
^ЕНногО количества очков, которые 


—6ютза выигрыш вбрасываний, заби- 
_-еголы и победу в драках. При акти- 
оции Сате Вгескег время ненадол- 
_© замедляется, а камера приближа- 
ЕТСЯ к полю, давая возможность бо- 
Ее точного прицеливания 

Увы, не обошлось и без недостат- 
ов, большинство из которых порож- 
ены самой обыкновенной кастраци- 
ей достоинств предыдущих версий. 


АЗЗЕЗТЕО ВУ Р 
19:40 


Ну кокому идиоту в ЕА, скажите но 
милость, пришло в голову убрать по- 
вторы опасных моментов игры, а так- 
же вставки с информацией об игро- 
ках? И не просто убрать, но заменить 
на заранее отрендеренные ролики 
“прыжок через вратаря”, “че ты ска- 
зол, козел8!" и “ща как дам больно!" 
Все это смотрится очень красиво, но 
смертельно нодоедает уже к третьей 
игре. Нет и обещанной разработчи- 
ками доте Зогу — повторов острых 
моментов из предыдущих игр. 

Практически без изменений ос- 
тавлены убогие драки, глупости с 
травмами (жертву уносят, виновни- 
ко травмы не удаляют) и жолкоя 
БгесКа\иау-камера, которая боль- 
ше мешает, чем помогает. 


Большие изменения произошли в 
тактике и стратегии игры. Во-первых, 
теперь для четырех атакующих троек 
стратегия игры устанавливается раз- 
дельно. Рисуем огромный жирный 
плюс. И туг же рядом — рисуем ми- 
нус: варианты атокующих стратегий 
урезаны вдвое. Остались: оуеоад, 
сгазр фе пе! и Бей пд ве пе!. Список 
стратегий игры в большинстве также 
был сокращен. В принципе, причина 
ясна. А! даже сейчас не дотягивает 
до такого уровня, чтобы адекватно 
отыгрывать все атакующие варион- 
ты. С другой стороны, выбор напа- 
дающими позиций для получения па- 
са — выше всяких похвал: хоккеисты 
маневрируют, пытаются уйти слинии 
перехвата и уворачиваются от за- 
Наконец-то форварды 
научились входить в зону пробросом 
шсйбы к дальнему бортику, атакже 
освоили перепасовку броском че- 
рез стенку за воротами. Красото! 

Самый результотивный способ 
забить гол — создать кучузмаяу пе- 
ред воротами противника Пас, 
удар, подбор шойбы, снова яве. 
снова удар. Если зозщитники не © 
меют прервать этот порочный «рут, 
взятие ворот гарантировано Ва 
рыми по эффективности голами © 
тались ван-таймеры, т.е. удары по- 
сле паса без обработки шо 
Единственный нюанс: бросать шей- 


щитников 


А Шайба коварно прошла под щитком. 


—= 
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за 


снайперский бросок ветерана лиги 


‘бу лучше с минимально возможной 
дистанции. Токже приносят резуль- 
тот и фронтальные прострелы игро- 
ками с сильным ударом. Только те- 
перь шайба чаще всего не влетаетв 
открытые ворота (вратари поумне- 
ли), а зверски рикошетит от штанги 
щитков голкипера 

И последняя хорошая новость 
похоже, ЕА удолось-таки избавиться 
от порашютов — этого бича преды- 
дущих версий. Теперь угловые на- 
весные броски в девятку не прохо- 
дят. Да здравствует реализм! 


Переходим к печальному — ктра- 
фике. У меня возникло подозрение, 
что ее делали в последний момент и 
поэтому не довели до ума. Графичес- 
кий движок игры был переписан с ну- 
ля и явно имеет большой потенциал 

Для этого достаточно оценить ани- 
мацию игроков (она превосходна] и 
модели лиц ключевых игроков лиги 
(выглядят как живые). Лица менее из- 
вестных хоккеистов напоминают ре- 
зультат неудавшегося евгенического, 
эксперимента. Масла в огонь подли- 
вает отлично реолизованная мими- 
ка: анимированный гоблин с вырази- 
тельной мимикой — это гоблин в Ку- 
‘бе! Удивляюсь, кок до сих пор никто* 
из игроков лиги не подал на ЕА в суд 
32 оскорбление человеческого до- 
стоинство. Токже отвротительно 
Смотрится и Форма игроков — в МНЕ 
2002 было однозночно красивее 

эственысе, что немного утешоет 
— сомостоятевьно созданные игро- 


кото- 


красавцем хоть юудо, не чето гобль- 
ном. К сожалению, трибуны остольсь 


жрут попкорн, золивая =ло же, но 
и трубят в горны, реут а =5= зол 
сы, общаются между 
утешают другдруга 
Звуки тоже копитально обнови- 
лись. Влервые в серии МН они похо- 


жи на реольные: рикошеты, удары 
шайбы о борт, звуки пазожових тел — 
все очень правдоподобно. Оче! 
родовола толпа, которая звучит ди- 
намично: когда положено, недоволь- 
но гудит, когда нодо — родостно 
орет. Иногда можно услышнать от-“ 


по- 


дельные выкрики: “Пасуй! Ну пасуй 
же!, “Бросоай", “Откройся! Уйди сли- 
нии!. Все это слушается просто здо- 
рово. Ком 
Дон Тэйлор и Джим Хьюсон. Хьюсон 
опять играет роль клоуна и в течение 
(Одним 
словом, к звуку претензий нет. Зато 


ентаторы в игре все те же: 


всей игры сыплет шутками 
есть к музыке, которой, на мой взгляд, 
не хватает диномики и знергичности. 
Не дройвовая это музыка, не хоккей- 
ная. К счастью, ее можно заменить 
на свою, предварительно скачав с 
сайта игры утилиту Оу 1тропег. 


Новая МНИ, вне всякого сомне- 
ния, удалась: превосходный 
геймплей, потрясающий реализм 
вкупе с играбельностью, замеча- 
тельное звуковое сопровождение, 
приличная графика. Как обычно, не 
обошлось и без недостатков, но все 
они меркнут на фоне достоинств. 

Если вы фанат серии, вы купите 
эту игру без всяких обзоров. Но бло- 
годаря удобному интерфейсу и по- 
трясающей настраиваемости МНЕ 
2003 идеально подходит и новичку. № 


Как зе 0, нововведения в серии 
НИЕ очень спрого цизоруюнеся разра 
бочками. № ШИ 2003 — самый в- 
СвиЩий 12резе: праишечески ново 


п 


п 


ВЕРДИКТ ДОЖДАЛИСЬ! 


Осень — самый футбольный пе- 
риод в году, как в России, так и во 
всем мире. Основные европейские 
чемпионаты и Лига Чемпионов стар- 
туют в сентябре-октябре. Россий- 
ское первенство заканчивается в 
ноябре. И именно в этот период на- 
чинается новый сезон футбола, но. 
уже не реального, а виртуального. 

Начинается он с выхода очеред- 
ной игры из серии НЕА. 

2003 

В этом году к постоянной основе 
прибавилась приставка “2003”. Но 
что от этого изменилось? 

Каждый раз ЕА $рой$ скармливо- 
ют нам целые кипы громких обещо- 
ний и красивых скриншотов. Мы сне- 
терпением ждем и еще за месяц до 
релиза начинаем украдкой погляды- 
вать но стенды магазинов в поисках 
знакомой коробочки. И когда сей 
знаменательный момент (релиз, в 
смысле) происходит, мы, не задумы- 
ваясь, покупаем. Но что скрывается в 
коробке — совсем другой вопрос. 

Мне, кок человеку, поставивше- 
му для себя крест на всей серии из- 
за погубного влияния двух предыду- 
щих версий (уж больно халтурно они 
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были сделаны), было особенно ин- 
тересно поглядеть на новую “ФИ- 
ФУ". И я поглядел. Никакого особо- 
го восторга не испытал, разве что... 
Впрочем, об этом ниже. 


Встречают 

по одежке 

Качественная графика в играх от 
ЕА Зрой$ уже никого не удивляет. 
Звание лучшего обязывает. Но дело 
в том, что картинка хороша только 
для футбольного симуляторо, кото- 
рых на свете не так уж и много. Нес 
чем сравнить, а, кок известно, “на 
безрыбье...” — и дольше по тексту. 

В этом году разработчики бро- 
сили все силы на полировку внешне- 
го вида игроков. Так, футболисты 
обзавелись реальными лицами, бо- 
лее-менее нормальными прическа- 
ми, новой анимацией и даже фами- 
лиями на футболках. Деталей, прав- 
да, все равно моловото, но Дэвидс, 
как ему и положено, носит очки, а у 
Верона в ухе металлическое кольцо. 
Все как в жизни, ну или, по крайней 
мере, очень похоже. 

Все бы хорошо, да канодцы на- 
‘столько увлеклись, что на остальные 
“предметы интерьера” не обратили, 
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с 
мягко говоря, особого внимания. В 
итоге получилось, что вполне реоль- 
ные игроки выходят на плоское зе- 
леное поле, которое окружают кар- 
тонные декорации трибун (иначе это, 
никак не назовешь}, на которых си- 
дят размытые зрители. Фототексту- 
ры совсем не гармонируют с наско- 
ро отрисованными в “Фотошопе” 
‘мелкими деталями. Одни полицей- 
ские чего стоят: нечто, составлен- 
ное из светло-зеленых квадратов, 
оно символизирует собой стражей 
порядка! Ужас, одним словом. 
Ночатая еще в ЯРА 2002 троди- 
ция представлять игру в виде транс- 
ляции по телевизору была продол- 
жена. Отныне перед матчем и после 
забитого мяча нам будут демонст- 
рировать огромные эмблемы ко- 
манд и счет прямо на поле. Повторы 
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даже не ше 


т 


ОУ ЕЕ 

сопровождаются всякими визуа 
ными эффектами, которые поре 
просто раздражают. Лично меня © 
летающая картинка с эмблемой вы 
ры на черном фоне достала уже вв 
сле второго матча. Ни о каком вв 
гружении в атмосферу футбола = 
может быть и речи. Какое там попв 


жение, если нас пытоются убеди® 
что мы сидим дома на диване и пр 
сто смотрим матч по телеку! 


Провожают 

по уму 

Кок раз этого самого умора т 
нее, искусственного. интеллекта, 
виртуальных игроков и не хват@ 
Первые зачатки оного появляю 
только на полупрофессиональна 
уровне сложности. Выражается эта 
том, что компьютер наконец-та 


ЕВ 


& Ловкость ног — и защитник не у 


нает делать более-менее ра- 
ые передачи на нашей полови- 
поля. На любительском же все 
юдающие считают своим святым 
гом пробежать от самого центра 
я и до наших ворот. В такой ситу- 
ии остановить чужую атаку не 
дставляет особого труда — до- 
оточно подбежать поближе и один 
23 ножать на кнопку “отбор” (не 
подкат'), и все. Да и вообще, боль- 
нство движений компьютерных 
'болистов жестко заскриптовано, 
Ве что оригинальные действия мож- 
р увидеть крайне редко. С повыше- 
ем сложности они просто начина- 
Эт быстрее бегать, точнее бить, ну и 
нты использовать. Какой-то опре- 
вленный тактический замысел угля- 
ть в их действиях практически не- 
Зозможно, Вся игра строится на ин- 
Зивидуольных противоборствах и 
лередачах на свободного игрока. 

Кстати, насчет скриптов. Теперь 
_ Зействия футболистов зависят от их 
Засположения на поле. Так, в стаке 
пои нажатии на “удар” игрок просто, 
дарит по направлению к чужой 
трафной площади. Если же защит- 
ЗиК получает мяч и подвергается 
прессингу около своих ворот, то не- 
едко можно увидеть, как он выби- 


на этот ‘раз подвела. 
‚мгновение ‘будет еще один удар. 


у 
вает его за пределы поля, причем 
вполне осознанно, Смотрится весь- 
ма правдоподобно, если бы не аб- 
сурдность такого хода в некоторых 
ситуациях 

Отдельно хочется сказать о но- 
вой системе пасов. Отныне уга- 
дать, куда именно покатится мяч, 
когда он туда покатится и докатит- 
ся ли до цели вообще — архислож- 
ная задача. Теперь компьютерные 
игроки не сразу реагируют на на- 
жатие кнопки (почему — читайте 
ниже), поэтому происходит опреде- 
ленная задержка. Ее длительность 
варьируется от нескольких долей 
секунды до одной, а то и двух се- 
кунд. За это время ситуация на по- 
ле может коренным образом изме- 
ниться, и только что казавшийся 
удачным пас может закончиться пе- 
рехватом. Да и вообще, после лю- 
бой передачи может произойти по- 
теря мяча. Почему-то разработчи- 
ки решили, что соперник понимает 
замысел посующего намного луч- 
ше, чем его партнеры. Получается, 
что защитники бегут прямо к мячу, 
‘а нападающие — куда глоза глядят. 
Из-за этого в центре поля творится 
форменный бардок: какая-то мел- 
кая возня с постоянными передочо- 


ми, отборами, отскоками и пере- 
хватами. Скучища. 


Карл Гейм и 

Фридрих Плэй 

Хотелось бы сразу скозоть, что, 
геймплей в значительной степени из- 
менился. К счастью, уже нет былой 
‘аркадности происходящего и шаб- 
лонности комбинаций. В основном 
это произошло благодаря новой си- 
‘стеме контроля мяча. Кожаная сфе- 
ра больше не “прилипает” к ноге 
футболиста. При движении на ско- 
рости игроку приходится ее немного 
отпускать от себя, чем могут вос- 
пользоваться защитники соперника. 
По этой же причине мы не можем, 
сразу же остановиться, поменять на- 
правление движения или сделать пас 
тогда, когда нам это заблогорассу- 
дится. Каждый раз игроку приходит- 
‘ся догонять мяч и только потом вы- 
полнять какие-либо действия. С од- 
ной стороны, эта система имеет на- 
много больше общего с действи- 
тельностью, но с другой... Если срав- 
нить ее с действиями реальных фут- 
болистов, то она покажется весьма 
‘условной и где-то даже неправиль- 
ной. Токое поведение мяча, может 
быть, подходит для игры во дворе, но 
профессионалы способны обраба- 
тывать и контролировать мяч намно- 
го лучше и увереннее. 

Я уже говорил, что игра в пас не 
всегда приносит желаемый резуль- 
тат. Поэтому по большей части при- 
ходится уповать только на индивиду- 
альные действия нападающих. Рез- 
кая смена ноправления движения 
добавляет головной боли обороне, 
игроки которой элементарно не ус- 
певают за вашими действиями. А == 
ли еще и финт правильно ислельзо- 
вать, то успех обеспечен 

Но на этом проблемы не зажан- 
чиваются: надо еще и в вороте по- 
пасть. Из-за пределов штрофной 
площади сделать это очень трудно, 
но возможно. Придется спела пс- 
тренироватьсе, и тогдс у зас время 
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отвремени будет получоться. В этом 
году разработчики кардинально пе- 
реработали весь процесс забиво- 
ния голов. Попадоть в створ стало 
труднее, но уж если попадешь — в 
большинстве случаев гол обеспе- 
чен_ Из-за такого расклада влияние 
мастерства вратарей на исход игры 
проктически сошло на нет. 


Россия в НЕА 2003 


Навернов, вы уже слышоли, что в 
новой игре от ЕА 5рой5 нет больше 
российских клубов. Ни настоящих, ни 
замаскированных Осталась лишь 
сборная, котороя, между прочим, не- 
далеко ушла от своего ресльного, 
прототипа. Естественно, есть пре- 
тензии к рейтингам (Пименов — звез- 
да мирового мааштаба], но, в об- 
щем-то, все не так уж и плохо. К тому 
же канодцы наконец-то сподобились 
на создание официального редакто- 
ро (его, правда, придется скачивать 
из Интернета}, так что вам ничто уже 
не помешает воссоздать свой люби- 


мый клуб, ато и всю премьер-лигу. 


Гут. 

Можно еще много чего написать 
про новый футбольный симулятор от 
наших канадских друзей, Напри- 
мер, то, что мяч по своим физичес- 
ким свойствам теперь больше напо- 
минает пакет с мусором. Или что 
номера на футболках игроков не- 
правильного размера. В крайнем 
случае, расписать все недостатки 
нового геймплея. Но дело в том, что, 
‘если вы действительно любите фут- 
бол, эта игра вам понравится в лю- 
бом случае. Хотя бы потому, что ни- 
чего лучше никто до сих пор все 
равно не сделал. А размах моей 
критики — он больше от высоких 
требований, которые я предьъявляю 
клюбому виртуальному футболу. М 
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ПЕ Е а 
ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


Введение 

Изучать историю спецназа настолько же интересно, насколько и 
спожно. Львиная доля сведений практически по всем подразделениям 
является строжайшей тойной. В качестве примера можно привести тот 
факт, что правительство США до сих пор официально не признало су- 
ществование ОеНа Гогсе. Информация по другим подразделениям так 
же жестко дозируется — в открытые источники поступают в основном 
общие сведения. 

(Следует отметить, что до сих пор не выработано единой позиции в 
отношении даты появления первых спецподразделений — цифры, при- 
водимые в разных источниках, порой отстоят друг от друга на тысяче- 
летия. Первые формирования, аналогичные спецназу, существовали 
еще в эпоху Александра Македонского. Они комплектоволись из со- 
‘мых лучших воинов и использовались как для охраны высшего военно- 
го руководства, так и для проведения специальных операций, выполне- 
ние которых по тем или иным причинам нельзя было поручить регуляр- 
ным войскам. 

Однако большинство источников придерживается мнения, что октив- 
ное развитие войск специального назначения началось лишь в первой 
половине ХХ века. Именно тогда стали создаваться подразделения, в ко- 
торые не просто отбирали самых лучших солдат, но и обеспечивали им 
мощную подготовку с учетом предпологаемой специфики действий 

Поэтому наш дельнейший рассказ пойдет об истории становления 
спецназа в ХХ веке. И начнем мы с Первой мировой войны 


Перемены на Западном фронте 

Первая мировая война. 1915 год. Ситуация на Заподном фронте по- 
степенно стабилизируется, и начинается позиционное противостояние. 
Обе стороны фронта фактически превращены в гигантские, глубоко 
эшелонированные крепости. Получить преимущество традиционными 
средствами в подобных условиях практически невозможно. Обе сторо- 
ны перемалывали тысячи и тысячи солдат во время наступлений, однако 
это не приводило к какому-либо значительному результату, 

Поэтому на некоторых участках фронта стали прибегать к помощи 
специально сформированных штурмовых групп. Сначала группы ком- 
плектовались солдатами из Новой Зеландии, Каноды и Австралии, где 
им даже придумоли специальное название — “каскодеры”. В штурмовые 
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лово “спецназ” знают все. С разного рода “рейнджера- 

ми”, бойцами ОеНа Гогсе и прочими “морскими коти- 

ками” многие из нас встречались в играх. Обещают ран- 
деву и со знаменитой российской “Альфой”. Однако многие 
ли знают специализацию и историю реальных прототипов 
спецподразделений, задействованных в столь большом коли- 
честве игр? Наверное, нет. Обычно в глазах обывателей спец- 
наз — это наикрутейшие солдаты, одинаково великолепно 
владеющие всеми видами огнестрельного и холодного ору- 
жия и способные голыми мускулистыми руками отправить на 
кладбище батальон пехоты. На практике же все намного 
глубже. Спецназ — это именно подразделения специального. 
назначения. И специализация некоторых подразделений уз- 
ка настолько, что сложившееся представление о “крутых му- 
жиках, способных за доли секунды уничтожить все, что дви- 
жется” для них иногда просто оскорбительно. 

С нынешнего номера мы начинаем цикл статей, посвящен- 
ных подразделениям специального назначения. На наших 
страницах все желающие смогут пройти достаточно полный 
ликбез по рассматриваемому предмету и узнать немало инте- 
ресного о структуре, назначении и самых знаменитых побе- 
дах и провалах спецподразделений разных стран. 

Ну а начнем мы, как водится, с истории. С истории создания 
спецназа. 

Часть 1: Становление 


НАЗА 


группы обычно броли только добровольцев. Однако, несмотря на это, 
недостатка в желающих не было, и поэтому командование всегда могло 


отбирать самых лучших 

Целью штурмовых групп был незаметный выход к укреплениям про-. 
тивника и последующее стремительное нападение. В случае удачных 
действий штурмовой группы к наступлению подключались основные си- 
лы. Помимо стандартного вооружения солдаты штурмовых групп снаб- 
жались легкими пулеметами, минометами, огнеметами, огромным коли- 
чеством гранот и взрывчатки, а также средствами для ведения рукопаш- 
ного боя в окопах. 

К 1916 году структура укреплений на фронте претерпела значи- 
тельные изменения — уже практически Не строили сплошных линий око- 
пов, а использовали отдельные укрепленные огневые точки, находив- 
шиеся в десятках метров друг от друга. Подобная структура лучше за- 
щищола оборонительные линии от артиллерийского огня. Однако иэф- 
фективность действий штурмовых групп в подобных условиях заметно 
возросла. Теперь появилась возможность проникать вглубь позиций 
противника, пользуясь удоленностью сторожевых точек, погодными ус- 


ловиями и эффективными средствами маскировки. Находчивым овстро- 
лийцам пришло время придумывать очередной термин — “свободное 
проникновение” 


Англичане, французы, итальянцы и немцы постепенно тоже стали ис- 
ользовать штурмовые группы. Но это были уже не “стихийные” времен- 
-5е отряды добровольцев, а регулярные подразделения, входившие в 
—5став боевых частей. Однако их тактика ничуть не отличалась от такти- 
\ ‘каскадеров” — все то же “свободное проникновение” в тыл врога и 
_-ремительный удар по укреплениям, переходящий в крупномасштаб- 
62 наступление основных сил 

В 1916 году генерал немецкой армии Эрих фон Людендорф во вре- 
5 визита на Западный фронт увидел в действии один из регулярных 
_Втурмовых батальонов. А уже через несколько месяцев был издан при- 
{53 © создании штурмовых дивизий. Но, несмотря на ряд головокружи- 
тельных побед, создание штурмовых дивизий оказалось ошибкой. Через 
-екоторое время их численность составляла уже четверть от всего со- 
ава немецкой армии на Западном фронте, что привело к катастрофи- 
Ческому подению уровня подготовки личного состава. Если в элитные 
‘штурмовые батальоны подбирали лучших из лучших, то при комплекта- 
ии массовых штурмовых дивизий подобный подход был уже невозмо- 
жен. В 1918 году во время германского наступления на части 5-й Бри- 
тонской армии штурмовые дивизии должны были играть ключевую роль. 


г 


Но надежды германского командования не оправдались: немецкая ар- 
мия несла огромные потери, а линия фронта англичан хоть и трещала 
по швам, но рваться вовсе не собиралась. Штурмовые дивизии понесли 
огромные потери и были отведены с фронта. А пришедшие на их место 
армейские части не смогли стать полноценной заменой. Именно этот 
провал и стал одной из при- 
чин поражения Германии в 
Первой мировой войне. 
Впрочем, создание штур- 
мовых подразделений было. 
не единственной попыткой 
противоборствующих 
рон переломить ход боевых 
действий с помощью нова- 
торских способов ведения 
войны. Например, в 1918 го- 
ду Британский Королевский 
военный флот предпринял 
несколько попыток морского 
‘десанта. По плану, подготов- 
ленному 
Роджером Кейсом, было ре- 
шено уничтожить немецкие 
базы подводных лодок в Зее- 
брюге и Остенде, заблоки- 
ровае каналы, 


сто- 


вице-адмиралом 


ведущие к 
портам, с помощью затоп- 
ленных кораблей, и сделоть 
и это должны были солдаты 4- 
МЫ | го батальона Королевской 


морской пехоты 

Операция, ночовакяся 23 апреля 
1918 провалом. 
Группа коро! 


лей, нопрсалявшихся в 
Остенде, не смогла =ойти вжод в порт и 
вернулось на базу. В Зеабрюите мор- 
ским пехотинцом ценой опрожиных по- 
терь удалось эоблежировать вход в 
порт, однако уже 
ток немецк 

передвижение по 


на явный провал, 


выдать операцию за 


Чь энимлоние бритсн- 


дованию удаяс 
‘успешную и от: 
цев от поражений на Западном Фрон- 
ю сказолось 


те, что весьма положител 


= НА Морольном духе 
ой мирово йны Вто время как англичан 


проводили 
морские десанты, командование во- 
оруженных сил США уже вовсю заду- 
мывалось о десанте зозду 


цу Первой мировой 
жении войск имелось относительно надежное оборуд 
дения десанта, а также бомбардировщики, способн 

изменений в конструкции брать на борт достаточно 6 
и никто не ожидал, на фоне активного наступления незншее +5 Эсожновя 
фронте, что война неожиданно окончится в 1918 гоу. Прютнозирово- 
лось, что боевые действия будут длиться как млинижиуим дю чении 20-х го- 
дов. Поэтому командующий ВВС США генерал-мойор Умльямя Митчелл 
приступил к разработке плана грандиозного зозаишенюео зесонта, спо- 


собного переломить ситуацию на Западном Фронте и призести к пора- 


жению Германии. Десант предполагалось провести =е раньше первой 


декады 1919 года, когда в распоряжении сожзаньюов ожжется достоточ- 
Нозеу Роде \/1500, спо- 
собных нести на своем борту достаточное количество десантников, 
Планировалось, что более 200 подобных осзяслетое при поддержке 
бомбардировщиков и истребителе хост = Бельгии чости американ- 
ской 1-й пехотной дивизии (которую « тоже врезени собирались реорга- 


ное количество тяжелых бомбардирозщиюе: 


низовать в парашютную] вместе © @ольшыим количеством снаряжения и 
легкой артиллерией. Однако этим пиона было не суждено сбыться — 
11 ноября 1918 года было подлисвне перемирие. 


Английский полковник 
и немецкии генерал 
Весна 1919 годс. Пояковних Томас Эдвард Лоуренс возвращается с 
Ближнего Востока. Будучи = прошапом талантливым археологом, выпуск- 
ником Оксфорда и агентом МИ-4 [врабское бюро британской разведки), 
этот англичанин добилея потресажниего успеха в несколько непривычной 
партизанских отрядов. Для освобождения 
Юдит = состав Саудовской Аравии) от турецких ча- 
стей Лоуренс создая целую партизанскую армию, состоявшую в основ- 
ном из кочевых арабоких племен. Этой куда хуже подготовленной и обес- 


для него области — © 


Хиджаза (в наши де 


ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


печенной двухтысячной ар- 
мии удалось освободить 
практически весь Аравийский 
полуостров от пятнодцати ты- 
сяч отменно вооруженных 
турков — причем потери аро- 
бов были минимальны. По- 
добная удача стала возмож- 
ной благодаря отменной ор- 
ганизации разведки и приня- 
тию адекватных обстановке 
решений. Лоуренс сосредо- 
точился не на противодейст- 
вии хорошо вооруженным и 
организованным регулярным 
частям, а на уничтожении мо- 
териальной базы. “Уничтоже- 
ние турецкого моста либо же- 
лезнодорожной линии, маши- 
ны или орудия, взрыв склада 
боеприпасов для нас было 
выгоднее, чем убийство тур- 
ка” — написал позже Лоу- 
ренс в своей книге “Семь 
(Столпов Мудрости”. 

Практически вто же самое время в Берлине немецкий народ привет- 
ствовал своих героев. Из немецкой колонии в Восточной Африке — Тан- 
ганьики (в наши дни входит в состав Танзании) — возвращались 192 сол- 
дата “штуцгруппен” (охранные войска) под командованием генерала 
Пауля фон Леттова Форбека. Ситуация, в которую попали солдаты 
“штуцгруппен“, была в чем-то аналогична ситуации Лоуренса и его пар- 
тизан — Танганьику со всех сторон окружали территории, подконтроль- 
ные странам Антанты. Поэтому во время Первой мировой войны разме- 
щавшиеся там немецкие части практически не получали помощи из Гер- 
мании. Власти Танганьики настаивали на капитуляции, однако Форбек 
не стал выполнять их требования. Свои скудные силы — 2732 человека 
(из них только 10% — немцы, прочие — местное население) — генерал 
поделил на 14 рот. К каждой роте был приписан крупный отряд туземных 
носильщиков — это заметно повышало мобильность. Роты действовали 
самостоятельно, во время крупных операций допускались совместные 
действия. Уже через некоторое время стало ясно, что избранная Фор- 
беком тактика была правильной — его солдаты нанесли сокрушитель- 
ное поражение отменно вооруженному восьмитысячному английскому 
корпусу, высадившемуся в порту на северо-востоке Танганьики. Позже 
Форбек разделил свои роты на звенья по 10 человек. В начале 1915 го- 
да они проникли на территорию Кении и изрядно повредили железнодо- 
рожную линию, связывавшую Кению с Угандой, в результате чего сооб- 
щение с последней стало затруднено. Это привело противников Фор- 
бека в ярость — на его бойцов была организована масштабная охота, 
в которой принимали участие до 350 тысяч солдат из состава колони- 
альных сил. Однако эти действия были безуспешны — солдоты Форбека 
сложили оружие только в ноябре 1918 года, после подписания соглаше- 
ния об окончании войны. За четыре с половиной года они потеряли ме- 
нее 500 человек. Потери союзников от подразделений Форбека за тот 
же период составили около 80 тысяч человек. 


| Эрих фон Людендорф. Именно 
благодаря ему германские 

штурмовые батальоны были 
‘доведены до размера дивизий, 


Солдаты Королевской морской пехоты. 


Результаты тактики Лоуренса и Форбека произвели значительное 
впечатление на английское и немецкое командование. Их книги (Фор- 
бек, вернувшись в Германию, также написал книгу — “Воспоминания о 
Восточной Африке") внимательно изучались и анализировались. На Ло- 
уренса даже обратил внимание Уинстон Черчилль — в то время военный 
министр Англии. 

Ни рассмотренные в предыдущей главе штурмовые группы, ни парти- 
занские отряды еще нельзя считать полноценными подразделениями 
специального назначения. Но сходство с современным спецназом нали- 
цо: они комплектовались из наиболее опытных солдат, оснащались со- 
мым современным вооружением и действовали в условиях значительно- 
го численного превосходства противника. Именно поэтому штурмовые 
группы и партизанские отряды времен Первой мировой войны принято 
‘считать прародителями современных войск специального назначения. 


Путь СССР. Короткий путь 

Практически сразу после Первой мировой войны инициативу созда- 
ния парашютных подразделений подхватил Советский Союз. В 20-е го- 
ды занятия парашютным спортом стали популярны как среди мирного 
населения, так и в армии. В 1929 году действовавшие в Средней Азии 
части Красной армии активно использовали небольшие отряды пара- 
шютистов. При формировании этих соединений отдавалось предпочте- 
ние хорошо подготовленным офицерам, поэтому парашютисты! были 
негласной элитой Красной армии. 

В условиях огромной территории СССР мобильные парашютные со- 
единения оказались чрезвычайно эффективными, В начале 30-х годов 
начальство НКВД предложило создать регулярные группы размером не 
более взвода. Однако Сталин и ряд высших военачальников Красной 
армии высказались против подобного предложения. Вместо этого в Ле- 
нингродском округе было создано первое регулярное соединение по- 
рашютистов, размеры которого быстро увеличивались. В 1935 году чис- 
ленность советских парашютистов уже достигла дивизии, части которой 
провели показательные прыжки во время знаменитых Киевских манев- 
ров, куда были приглашены военные наблюдатели из многих западных 
стран. Однако групповые прыжки двух с половиной тысяч парашютистов 
оказались настолько же эффектными, насколько неэффективными. Па- 
рашютисты приземлялись на огромном расстоянии друг от друга и тра- 
тили непозволительно много времени на выход к местам сбора, что го- 
ворило о их низкой подготовке. Единственным, на кого прыжки советских. 
парашютистов произвели впечатление, оказался глава немецкой деле- 
гации полковник Курт Штудент. Позднее именно благодаря этому чело- 
веку в Германии была создана легендарная 7-я воздушная дивизия, чьи 
действия значительно повлияли на ход Второй мировой войны. 

Впрочем, немецкие парашютисты — уже совсем другая история. Факт 
же остается фактом: СССР в предвоенные годы не воспользовался шан- 
сом создать полноценные подразделения специального назначения. 


Германия — родина спецназа? 

В конце декабря 1918 года немецкая армия была демобилизована. 
Значительное число бывших солдат быстро попали в сферу влияния по- 
литических партий, боровшихся за власть в Германии и создававших для 
поддержки своих действий полувоенные формирования. Кроме того, су- 
ществовали и официальные добровольческие формирования, разре- 
шенные версальским мирным договором и предназначавшиеся для по- 
давления революционных настроений. Среди добровольцев также было, 
много бывших солдат, Уже весной 1919 года произошли первые стычки 
между “армиями”, которые принадлежали разным партиям. Например, 
практически весь март 1919 года на улицах Берлина шла настоящая 
война между отрядами коммунистов и Кильской морской бригадой, ко- 
торая поддерживола нового немецкого канцлера Фридриха Эберта. 
Победу одержали последние — в основном благодаря своей отменной 
военной подготовке, полученной на фронтах Первой мировой. 

'Авзянваре 1919 года майором Йозефом Бишоффом была основана: 
“железная дивизия”, действовавшая за пределами Германии — на тер- 
ритории Пруссии и Латвии. Бойцы “железной дивизии” с переменным ус- 
пехом боролись как с революционными силами на территории этих 
стран, так и с Красной армией. Именно они стали первыми украшать 
свое обмундирование свастикой — древнегерманским знаком удачи, 
который позже стал главным нацистским символом. 

В начале 1920 года, когда угроза революции миновала, а правитель- 
ственные добровольческие отряды начали представлять собой серьез- 
ную военную силу, от правительства Германии потребовали их роспус- 


ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


ка, Правительству пришлось согласиться. Однако расформированы бы- 
‚пи только добровольческие отряды — полувоенные формирования, под- 
‘Зинявшиеся разным политическим партиям, продолжали создаваться. 

В 1920 году бывший военный ефрейтор немецкой армии Адольф 
'Шикльгрубер (Гитлер) становится лидером национал-социалистической 
немецкой рабочей партии (М№ЗРАР). Важным элементом политики 
'М5БАР был упор на физическую подготовку ее членов. Для этого при 
партии было организовано спортивно-гимнастическое объединение, из 
воспитанников которого стали формировать частные военизированные 
‘соединения, названные СА. Данное формирование использовалось как 
для охраны вождей МАР, так и в качестве средства силового решения 
возникающих проблем. В начале 20-х годов из состава СА была выде- 
лена специольная “штурмовая группа Гитлера”, предназначавшаяся для 
‚охраны вождя 

В 1923 году после неудачной попытки свержения правительства 
Баварии Гитлер был арестован, а его “штурмовая группа” —расфор- 
мирована. Однако уже в конце 1925 года, сразу же после освобожде- 
ния, Гитлер приступает к формированию из членов СА нового подраз- 
деления — СС ("Зепим$1юйе" — охранный отряд). Гитлер четко струк- 
турировал силы М5РАР — СА была уготована роль 
массового военизированного формирования, СС же 
являлась элитной гвардией, преданной лично вождю. 
В 1933 году, после прихода Гитлера К власти, в соста- 
ве СС была выделена Гвардия канцлера, названная 
Гвардейским полком СС имени Адольфа Гитлера (СС 
Лейбштандарт). Отбор во все части СС был очень же- 
сткий — пристальное внимание первым делом уделя- 
лось партийной благонадежности претендента. Впро- 
чем, несмотря на это, у большинства членов СС имел- 
ся и внушительный военный опыт — многие из них во 
время Первой мировой служили в штурмовых частях | 


Турция во время Первой мировой обладала хорошо 
вооруженной и обученной армией. Но это ие помешало 
‘ей потерпеть поражение от горстки туземцев под предво- 
дительством полковника Лоуренса. 


или партизанских отрядах 
Форбека. 

До начала Второй ми- 
ровой численность СС 
строго ограничивалась 
рамками жестокого’ отбо- 
ра. Для поступления в СС 
Лейбштандарт также тре- 
бовалось предоставить 
свидетельства о рождении 
и броке всех членов семьи, 
дабы командование смог- 
ло удостовериться в срий- 
ском происхождении пре- 
тенденто 

Боевое крещение СС 
Лейбитонаорт состоялось 
= ночь с 30-го июня на 1-е 
июля 1934 года, которая 
позже былс нозасна “но- 
чью длинных ножей”. К тому 
верхушке 
М5ВАР произошел серьез- 
ный раскол — руководи- 
тель СА Эрнст Рем требо- 
вол проведения обещан- 
ных в программе партии 
общественно-политичес- 
кихреформ, Гитлера же по- 
добный курс не устраивал, 
поэтому Рема и ближайших 
его сподвижников было ре- 
шено ликвидировать. Сол- 
даты из СС Лейбштандарт 
отлично справились со сво- 
ей задачей и были щедро ногрождены Гитлером, командующего гварди- 
ей Зеппа Дитриха повысили до звания обергруппенфюрера СС. 


ххх 


Некоторые специалисты считают именно СС Лейбштандарт первым 
современным подразделением специального назначения. Численность 
Гвардии канцлера строго ограничивалась, а при отборе и подготовке 
личного состава учитывалась последующая специализация на решении 
внутренних проблем вроде подавления народных восстаний. СС Лейб- 
штандарт не входила в состав армейских подразделений, а подчинялась 
напрямую Гитлеру. 

Но после начала Второй мировой войны СС Лейбштандарт стреми- 
тельно стала терять свою элитарность. На ее место пришли армейские 


времени в 


‘спецподразделения, более осктуальные в военное время. 

Впрочем, о действиях подразделений специального назначения 
во время Второй мировой войны мы расскажем вам в следующем 
номере. М 
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Фаблменецжеры. Сотни соашей. Тыся 
ров. Но вых версви программ, в мема 
снова становинся аклшальной. @ №7 “Нгдамании” 
за 2И г мы уже публиковаль обзор лчших про- 
грамм этого класса. Повшоря хочешся. 10- 
зшому бегом на наш комиакт, где вас ждет про- 


свежих версиях фаблменеужеров. Возможно, кпо-о 
13 програмы сумел вырвашься виеред, кпо-по от- 
стал в 2оние ма выживание, а кио-шо сохранил 
прежние позиции... 

На 


те! Обновленные: Раг ( 
школы”), Ег1дае 


[без комментариев]. 
Кеще одно. Мы решыли не проводить уже и 


функций, у орщацх — совсем пругше. Выбирабше 
грамму, исходя из ога, какие функции вам больше 


нужны в работе. 


Раг Мападег 1.70 Вега 4 

Разработчик: Евгений Рошаль, 

Размер: 1211 КБ 

Лицензия: Ггее\уоге, 

Язык интерфейса: Русский, английский 

уимуигагзой. сот 

По сравнению с другими ФМ, Гог развиво- 
ется очень медленно. Со времени нашего пре- 
‘дыдущего‘обзора он приобрел лишь еще одну 
бета-версию (для справки, Ридс!е с версии 1.3 
дорос до 3.014, а МИпо\мз Соттапаег с 4.53. 
добрался до отметки в 5.11). Поэтому добавить 
что-нибудь новое к уже сказанному спожно. 

В последней бете появилось много новых 
горячих клавиш, например, для помещения 
полного пути к выделенному файлу в буфер об- 
мена: (Ст+-АН!5), для работы с плагинами 
(АНЕЗНН-ЕЯ), для просмотра Мем/едй В югу 
(АННЕ) и тд. Полный список нововведений 
можно посмотреть здесь: мууига(аб.сот/юг/ 
Ура Ме. м. 

Что касается остальных достоинств Гаг, то 
нужно напомнить основные из них: 

— полная интеграция с архиваторами; 


— мощный встроенный ЕТР-клиент; 
— поддержка протоколов ММТР/ $МТР/ 
РОРЗ/ МАРА; 

— бесплатная регистрация для грождан 
х0558; 

В целом же Раг почти не изменился, Его ос- 
новным недостатком по-прежнему остается 
работа лишь в текстовом режиме (Раг — это 
консольное приложение, и СИГ ему доступен 
лишь на уровне старых ДОСовских приложе- 
ний). Мы не станем заострять внимание на том, 
что Раг от этого теряет, так как все станет на 
свои места при рассмотрении оставшихся ФМ 
(все из которых являются оконными У/пдо\5- 
приложениями) 


УМпао\м$ 

Соттапаег 5.11 

Разработчик: СВизНап СЫ5ег 

Размер: 1371 КБ 

Лицензия: ЭВагеуиаге (285) 

Язык интерфейса: Английский 

ужа ег.сот 

Должны признаться, этот ФМ заслужил но- 
вую версию. Судите сами, последний 
У/пдо\$ Соттапдег обладает следующими 
особенностями; 

— полная поддержка УМ пХР (исправлены 
последние ошибки из-за несостыковки ФМ и 
этой ОС}; 

— встроенная поддержка архиватора КАК 
3 (раньше нужно было прописывать пути; и не 
все пользователи знали, как это сделать, хотя 
все очень просто}; 
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— встроенные ТАК и СЁ архиваторы; 
— фоновый менеджер закачек; 

— поддержка до 5 прокси в ЕТР-клиенте; 

— подсчет СКС и контрольных сумм файлов 
и запись их в 5Р\-формат; 

— фоновая работа с НТТР/РТР, а также ус- 
тановка ограничения на скорость трафика; 

— имного всего другого. 

У/пдо\5 Соттапдег заслуженно счита- 
‘ется одним из лучших файловых менедже- 
ров. Пользователям нравятся возможность 
настройки интерфейса (до мелочей), встро- 
енный текстовый редактор и масса горячих 
клавиш. 

К бонусам этого ФМ можно также отнести, 
возможность апгрейдить любую предыдущую: 
версию У/пСоттапаег до последней, Для 
этой цели на сайте разработчиков есть специ- 
альный апдейт. 

О минусах. Хотя УМС и сочетает привыч- 
ные всем старые нортоновские горячие кла- 
виши с новыми \\/п-комбинациями, некото- 
рые очень полезные возможности Мп оста- 
лись нереализованными. К примеру, хотя выи 
можете выделить один файл и перетащить его 
куда-то, делать это придется старым ДОСов- 
ским способом — помечать файл с помощью, 
клавиатуры или мышки, а не поместить нуж- 
ные файлы в рамочку, которую можно растя- 
нуть мышью. Так же в УС отсутствует контек- 
стное меню 

Если быть объективным, то этот ФМ смот- 
рится намного лучше Гаг. Но это если не счи- 
тать его цены... 
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Етосие 3 бета 14 
Разработчик: Не|тзтап 
Размер: 6.23 МБ, 

Лицензия: ЗВаге\иаге (300 р.) 
Язык интерфейса: Английский 
ууу дате3.сот 


В предисловии к этой статье мы сказа- 
пи, что ГИда!е — это новая, мощная и 
перспективная разработка. Перейдем к 
доказательствам. 

Во-первых, этот ФМ является обладате- 
пем многих наград. Например, от “5 З!агз 
Эпаге\аге”, “ТиСо\у5” и “И&оН”, Во-вто- 
рых, ЕГИдс!е очень функционален. Он полно- 
стью поддерживает Огад&Огор (чего не хва- 
тает \\\пдо\из Соттапае!), способен осу- 
ществлять одновременно любое количество, 
файловых операций, имеет контекстное ме- 
ню, способен сравнивать директории, имеет 
мощный текстовый редактор (позволяющий 
полноценно работать с файлами), под- 
держивается подсветка синтаксиса многих 
языков программирования (С/С++/лауа/ 
Разса|/Ре|/УВ$сир!/ИНТМЫХМИ при редак- 
Тировании текстов. Отдельно стоит отме- 
тить наличие калькулятора, будильника, за- 
писной книжки, просмотрщика буфера об- 
мена, менеджера информации о системе и 
других приятных мелочей. Конечно, сегодня 
этим никого не удивишь, но поддержка таких 


*фенечек” появилась лишь в последних вер- 
сиях ФМ, ток что это — безусловный плюс 
Из старых бонусов Епда!е сохранил про- 
смотрщик большинства графических форма- 
тов, проигрыватель музыки, работу с ЕТР, 
индикатор системных ресурсов и полностью 
настраиваемый таймер. 
К субъективным 
преимуществам 
РИдс!е можно отне- 
сти интерфейс 
Здесь подходит все 
то, что было сказа- 
но © \У/п9о\м 
Соттапаег. Вы мо- 
жете менять цвет 
фона, имен файлов 
(для каждого типа}, 
иконки у фойлов и 
т.д. ит.п. Полная де- 
мокротия: 
ГИдс!е можно 
без зазрения совес- 
ти назвать ФМ для 
МИпдо\з (не путать 
с ‘под УИтдо\5”). 
Он позволяет двумя 
щелчками мыши открыть рабочий стол (в Раг 
для этого нужно было насильно открывать 
С/\М/пдо\5, потом долго искать папку “Ра- 
бочий стол“). А вся работа с УИпдо\у5 прак- 


тически и строится на 
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Е боомеЗЬвк\Солисо 


ра удобстве и функциональ- 


ности рабочего стола 
Так же Еидс!е обеспечи- 
ЕЕ вает переход по ярлыкам 
в том случае, если они 
указывают на папку (то 
есть он не будет тупо пя- 
литься на файл Рарка.|пК 
и думать: “Неужели поль- 
зователь хочет, чтобы я 
открыл его в текстовом 
редакторе?!) 

В предыдущем нашем 
обзоре упоминелось, что 
РИдс!е работает крейне 
нестабильно. Сег 
уже не так. Он способен 


ИГРОМАНИЯ 
ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛ! 


ЧЕЙ М 


выполнять кучу операций одновременно и 

никокой нестабильностью уже не пахнет 

(действительно, со времени последнего об- 

зора Риосие нарастил целых ДВЕ полноцен- 

ных версии — не путать с сотыми или десяты- 
рсий} 

Сколько бы мы дифирамбов не пели это- 
му ФМ, нужно отметить, что он еще очень 
молод. А самым беспристрастным судьей, 
кок известна, является время. Ток что окон- 
чательные вызоды делать пока рано. 


ДИСКо Командир 5.2 


Разработчик: Компания АрсенолЪ, 
Размер: 3.31 МБ 

Лицензия: ЭНогемисие {520} 

Язык интерфейса: Русский/Английский 
уу. агз.т 


Обтой программе говорить печти нече- 
го. Ее можно описать т сповами: “Нор- 
тон под Винду". Так оно и есть Зеркальное 
отображение старого и доброго момента в 
нынешних условиях. Это наклодывает опре- 
деленные ограничения, в частности — века» 
тично устроено редактирование настроек 
интерфейса (лишь шрифт и фон можна ме= 
нять). С недавнего времени появилась воз- 
можность подключать плагины, но их еще не 
так много, чтобы поднять функциональность, 
этого ФМ до нужного уровня 


Конечно, ДК не лишен многих современ- 
ных наворотов, как то: ЕТР-клиент, просмотр- 
щик графики... Правда, собственным тежсто- 
вым редактором он так и не обзавелся [пред- 
логает использовать пибо “Блокнот”, либо, 
еще что-нибудь на выбор] 

В общем, ДК проповедует спертанский 
стиль “Нортоно”, простоту м ненааязчивость. 


Фоо 
Так что при случое — проверьте, есть ли у 
засденьги в кармане, и. А почему, собствен- 
но, сразу — деньги? Да, повелось так, что за 
лучизий софт приходится платить. Вы, конечно, 
= эстеновить свой выбор на Раг. Но 
токи даже в хороктеристиках этой про- 
громмы на сайте разработчиков в качестве 
пастФоомы указана РО$. Так что придется 
мтьс= но действительно хороший 
од \\Ипдо\з. А пока что — на- 


роскошь 
менеджер 

есь бесплатными версиями всех про- 
громм снашего СО. № 


ИГРОМАНИЯ 
ИГРОВОЕ КИНО 
РЕЕТ 


‘бозеу@опедоли 
сЕсЕН 


В Голливуде наступил кризис жанра. Новых 
ярких героев придумывать все сложнее и слож- 
нее, приходится заимствовать персонажей из 
видео- и компьютерных игр, использовать ста- 
рых суперменов. Достаньте героя из чулана, 
‘стряхните с него пыль и отправляйте на съемки. 
Пусть деньги зарабатывает, лоботряс. 

Но часто один герой не способен вытащить 
фильм. В погоне за успехом и сопутствующим 
ему длинным долларом продюсеры решаются 
на эксперименты. Например, поместить в фильм 
несколько уже снискавших успех супергероев. В 
настоящее время в работе находятся три таких 
проекта: “Бэтмен против Супермена”, “Фредди 
против Джейсона” и “Чужие против Хищника” 
Первым фильмом занимается режиссер Вольф- 
ганг Петерсон, второй, где встречаются герои 
‘ужастиков “Кошмар на улице Вязов” и “Пятни- 
ца, 13”, пока еще находится в стадии предпро- 
дукции, третий... а о третьем поговорим попо- 
дробнее. 


[Аве 73. Реэеог, 
2 ОВа 80180 
АЕ ОНА] 
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Некоторое время назад кинокомпания 20 
Сетогу ох приобрела права на экранизацию 
довольно успешного ЗР АсНоп Айепз у. 
Ргеаюг. За проект взялась очень серьезная 
компания продюсеров. Послушайте имена: 
Джон Дэвис, Дэвид Гилер, Лоуренс Гордон, Уол- 
тер Хилл и Джоэл Силвер. Гилер и Хилл были 
причастны к созданию первых частей Айепз, а 
Дэвис, Гордон и Силвер работали над Ргедаог. 
Как видите, люди солидные, мелочевку в карма- 


нах не носят. 


А Андерсон чешет затылок: “”Чужие 
против Хищника”? Крутая игра! 


И все равно, 
'АПепз 3. 
Ргеда!юг — очень 
рискованный 
фильм. Кассовые 
сборы фильмов 
из сериалов 
'АВепз и Ргедо!ог 
никогда не дости- 
голи запредель- 
ных высот. Чет- 
вертая часть “Чу- 
жих”, появившая- 


ботала 30.7 миллионов долларов. По нынеш- 
сверхприбыль не 


ним меркам и не 
приходится, | ры - 


сяв 1997 году, собрала в США 47.8 миллионов 
долларов. Вторая часть “Хищника” (1990) зара- 
деньги — вовсе 

Рассчитывать на 

хо- М 

тя... Оба сериала =” 
пользовались № 

стабильным успе- 
хом за предела- 


ми (Северной 
Америки, а зна- 


чит, мировой 

прокат должен 

принести свою УЧ Старины Шварца 

коек в АНепз уз. Ргеда!ог 
Самое инте- | не буден 

ресное — сни- ГИ 


мать Апепз Уз. Ргедаюг будет Пол Андерсон, 
чью последнюю работу Везет! ЕУЙ мы недав- 
но обозревали в “Игромании”. Андерсон, по- 
хоже, реально сдвинулся на играх, и это здоро- 
во, поскольку на 

РЕМ 


Пра втат газт 


сегодняшний 
день он, навер- 
ное, единствен- 
ный режиссер, 
любящий игры, 
разбирающийся 
в играх и, 
ное, умеющий 
переносить их на 
большой экран 
без потери атмо- 
сферы оригина- 
ла. Мопа! 
Кота! и 
Везет! Ем! — достойные картины. Очевидно, 
и в случае с Айепз уз. Ргедо!ог Андерсон не 
подкачает. Вот только судьба Везет! ЕЙ 2 те- 
перь вызывает некоторые опасения. Вполне 
возможно, что проект заморожен и все распу- 
щены по домам. 


глав- 


(Слухи о том, что снимать полнометражный 
фильм по мотивам Айепз уз. Реа!ог станет Пол 
'Андерсон, пошли с того дня, как были приобре- 
тены права на экранизацию игры. Со слухами 
покончено, все официально: Андерсон напишет 
сценарий и выступит режиссером на съемках 
'Аепз уз. Ргедатог. Пока неизвестно, каким по- 
лучится сценарий и как сильно он будет отли- 
чаться от игры. Скорее всего, Андерсон снимет 
фильм в присущей ему манере: боевик с элемен- 
тами хоррор. Месиво, кровавое месиво, море 
крови и океан насилия. По информации журна- 
ла Уапем, действие фильма развернется на да- 
лекой мрачной планете. Ученые пытаются со- 


здать популяцию Чужих, чтобы вытравить с пла- 
неты охотников-Хищников. В результате плохо 
будет всем: и Чужим, и Хищникам, и людям. 


4 Кто не спрятался, Чужой не виноват. 
ИЕ ЕЕ СЕРИОПАИАААЯААИГ 
Дата начала съемок еще не установлена. Да 
что там дата, пока не ясно, кто’и кого будет иг 
рать. Чужие — это хорошо, Хищник — замечо- 
тельно, но куда же без морских пехотинцев?! 


Чо Вайее 2 
паллга ера ОЧ 
ви<олыиоелии] 

В июле 2002 года знаменитой кинокомпании 
Рагатоут!, единственной студии, по-прежнему 
расположенной в Голливуде (другие предпочли 
разместиться в окрестностях), исполнилось 90 
лет. Возраст, достойный уважения и хвалебных 
речей с дрожью в голосе. На сытом-пьяном пра» 
здничном банкете директор лондонской студий 
Ртемоо4 Эф оз Стивен Джаггс торжественне 
объявил: съемки ТотЬ Каег 2 началисы 
(долгие и продолжительные аплодис- 
менты). По мнению собравшихся, 


УТУ ТЕ ЕТ ТЕСТ * 


Фильм обязательно 
попадет в золотой 
фонд фильмов кино- 
компании Рагатоугу. 

— Вне всякого со- 
‘мнения, Рагатоит! — 
одна из самых главных 
компаний по произ- 
водству фильмов, на- 
ряду с Обпеу, МСМ, 
СоитЫа, Ипмегза! 
— сказал Джаггс. — МВА = 
Мы работали с Рагатоип делая 


М55гоп: 
[троз5Ые, а сейчас снимаем ТотЬ Ко!аег 2. 
Большая честь, черт возьми. 

Съемки ТотЬ Каюег 2: Ве Сгафе о Ше (рабо- 
чее название} пройдут не только в Великобрита- 


нии, но также в Китае и Африке. Кресло режиссе- 
ра все-таки занял Янде 
Бонт, который долго 
ломался, не отвечая 
продюсерам ни “да”, 
ни “нет”, но в конце 
концов не устоял. Для 
него Тот Вадег 2 — 
отличный шанс дока- 
зать, что он по-прежне- 
мув форме и способен 
снимать зрелищное, 
кассовое кино. Ориги- 
нальный фильм собрал свыше 230 миллионов 


долларов в мировом прокате, второй, по замыс- 
лам киноворотил, должен побить этот результат. 
ПОТЕ 1 


Ко второму фильму отнеслись серьезнее. 
Анджелина Джоли, у которой, между прочим, 
дома в шкафчике стоит статуэтка “Оскар”, по- 
лученная за “Прерванную жизнь”, заявила, что 
даст согласие сниматься, только если сценарий 
будет в сто раз сильнее. Кроме того, ее апарта- 
менты на съемках должны быть приспособлен- 
ными для проживания младенца Мэддокса. Джо- 
ли недавно разошлась с мужем Билли Бобом 
Торнтоном и взвалила на свои отнюдь не хруп- 
кие плечики всю тяжесть воспитания ребенка. 

Самым уязвимым местом ТотЬ Каег 2001 
года выпуска был откровенно слабый сценарий. 
Неужели ситуация повторится? Обозревателю, 
сайта Сота Ангасйопз удалось получить ко- 
пию сценария и написать небольшую рецензию: 

“За те шесть лет, что я работаю в Голливуде, 
мне пришлось прочитать множество сценариев. 
Большинство из них ужасны, но [ага Стой апа 
Не. Стаб о! Ше, написанный сценаристом Ди- 
ном Георгарисом, очень впечатляет. Исчезли 
все псевдодраматичные моменты, вроде терза- 
ний Лоры Крофт по безвременно умершему от- 
цу, из-за которых я похоронит первый ТотЬ 
'Котаег. Тре Сгафе оЁ Ш — более приключенче- 
ский фильм, чем первый, и по настроению и эк- 
шену гораздо ближе к видеоигре. Это и есть иг- 
ра: пойди в то загадочное место, узнай что- 


ибудь интересненькое и отправляйся в 
другое мистическое место. Добавьте 


пикселей — и вы получите видеоигру, добавьте 
Анджелину Джоли — и вы получите фильм". 


Пробежимся по сюжету. Все начинается сто- 
го, что Лара Крофт по обыкновению ищет арте- 
факты в заброшенном, полузатопленном храме. 
Находит она ни мало ни много разгадку место- 
нахождения Ящика Пандоры. Для непросвещен- 
ных в греческой мифологии разъясню: Гефест со- 
здал Пандору по воле Зевса в наказание людям 
за похищение Прометеем огня у богов. Пандора 
пленила своей красотой брата Прометея Эпи- 
‘метея и стала его женой. Увидев в доме мужа со- 
суд, наполненный всяческими бедствиями, Пан- 
дора, несмотря на запрет мужа, из любопытства 
открыла его, и все бедствия и пороки людей рас- 
пространились по Земле. История умалчивает, 
насколько серьезно Эпиметей наказал женушку, 
но чует мое сердце, ходила она битой. 


А Джоли ежедневно молится об 
успехе ТотЬ Ва!ег 2. 
Бевееессесесесевесеосесекстх 


паниение в 


‘Американцы к мифологии всегда относились 
без должного уважения, поэтому, по их мнению, 
Ящик Пандоры следует использовать как сверх- 
мощное биологическое оружие, с помощью ко- 
торого можно разрушить или подчинить весь 
мир. Чен Ло, глава китайского криминального 
синдиката, давно ведет поиски зловещего арте- 
факто. В полузатопленном храме разворачива- 
‘ется эффектная схватка, но лопоухие приспеш- 
ники Чен Ло не могут совладать с Ларочкой. С 


= 


+. 
Яга Е Ра: 


ЕЕ 


ней — нет, но вот сферу с указанием местона- 
хождения Ящика Пандоры мафиози забирают. 
Лара пускается в погоню, нодеясь вернуть сфе- 
ру, пока Чен Ло не продал ее Реиссу, главному, 
“плохому парню” в ТотЬ Ко!ег 2. 

По замечанию обозревателя с Сотта 
Айгасйопз, главной бедой сценария является 
плохая проработка действующих лиц и мотива- 
ции их поступков. Зачем Реиссу понадобился 
Ящик Пандоры, что он с ним собирается делать 
— это не объясняется. Будем надеяться, испра- 
вят во время съемок — нормальный режиссер, 
всегда вносит свои корректировки. В раздел 
“Хорошо” можно записать волнующие погони и 
многочисленные схватки (запомнилась драка с 
ниндзями на улицах Шанхая). 

По 
формации из 
непроверен- 
ных, но очень 
озабоченных 


ин- 


источников, в 
ТотЬ ВаЧег 
2 должна 
быть сцена, 
где Лара 
Крофт появ- 
ляется  топ- 
лесс. Так вот, 
граждане, в 
сценарии ни- 


чего подобного нет, и, конечно же, это возмути- 
тельно. Зря, что ли, Анджелина Джоли старалась? 
Послушаем ее: 

— Я хочу быть гораздо, гораздо сильнее; Я 
тренируюсь в Цирке солнца (знаменитый канод- 
‘ский цирк, шоу которого пользуются безумным 
успехом во всем мире — прим. автора статьи). Я 
‘стала более атлетичной и подтянутой. Когда сни- 
‘мался первый ТотЬ Ка!дег, мы использовали на- 
кладки, чтобы я выглядела больше и сильнее. Для 
‚роли во втором фильме я набрала 20 фунтов. 

И воттакой красоты и пышности нас лишают?! 


Зо эеев те олеело 
ВЕтРЕчИИвменив 
поз 


д Агде же зомби? Спокойствие, 
сейчас они появятся! 
СЕЕСЕЕЕЕЕЕБСЕБЕБЕВЕВЕЕЕЕЕЕЕТ ЕТ " 


Нопослелож ее одно родостная новость. 
Компения Сойитежа Рюзлез приобрела прова на 
экранизацию прошлогоднего шутера Вет 
Соззе УМобеяные, Игра, сюжет которой вом пе- 
рескозывать не нодо, не оправдала всех надежд 
созастелей м=ение большинства геймеров — 
эасль= эоуредный шутер], однако может иметь 
больной успех в кинопрокате. Есть немцы-фаши- 
== жуткие зомби имени Генриха Гиммлера, 
==> босвый герой, родом, конечно же, из слав- 
ной Америки. К сожалению, пока неизвестно, кто. 
нолишет сценарий, кто станет режиссером и ког- 
да проект запустят в производство. Остается 
лишь нодеяться на лучшее. Мы ждем! № 


® 


ИГРОМАНИЯ 


ры —- —- — 


а НОВОСТИ - 


ВЫ 


Ь ОФАЖЕЦИ [> АВ 


эми. рГапегчиаКе. сот/татказ 


Работы над этой модификацией велись довольно дав- АНегпс!е Ее 
но, ивотнаконец-то миру явилась первая работоспособ- копливать заряд ии 
ная версия Машх ©3 То!а! Сопуегзюп. Как нетрудно до- рыгать половину све 
гадаться, сей продукт посвящен культовому фильму И яв- ей урановой начинки 
ляется представителем весьма редкого жанра — сносящей все на све 
синглплеерных @З-модификаций. По заверениям разра- ем пути. 


ботчиков, это совершенно новая игра, где абсолютно < позволяет окружит 
все, от моделей игроков до текстур. и уровней, сделано “с себя плазменным пе 
нуля”. Не исключено, что финальная версия в скоромвре- | лем,  отражающи 
мени появится на нашем компакте. вражеские выстрел 
а перчатка може 


С : $ дать временную не» 
мии. рГапещиаке.сот/уопт4иг ы звимость, чтобы мох 

„Личный сайт известного маппера и нашего соотечест- но было 
венника Дмитрия “Уопдиг” Светличного вот уже несколь- ` 
ко лет не перестает радовать общественность очень ка- 
чественными ‘картами. Помимо мультиплеерных уровней самое вку 


для всех трех частей @иаке, много внимания уделено Оуейоаа. Это что-в 
синглплееру в На#+Ше и СУ". Карты этого автора отли- А Рельса в режиме Ассигасу — при попадании 


ь В в кадр чего-то движущегося можно смело па- 
чаются великолепным дизайном и тщательнейшей прора- р м 


ва, 
‚. - лить не целясь. Попадете в любом случае. 
боткой мелочей. жизни всех, кто, 


Совсем небольшая, но коренным об- на карте (включая влодельца ВЕС) 
5 разом меняющая всю концепцию игры, — Кстандартным кводам, регенерациям 
мумии. рапе?диакКе.сот/КкШег : крушащая стереотипы и срывающая бош- телепортам добавлены несколько бонуса 
КИег$ Мар Керозйогу — аналитический ресурс, спе- | ни модификация, Добавляет каждому виду вроде Уатрис Неа! (во время перестрей 


циализирующийся на обзорах новых карт. Автором отби- | оружия альтернативный режим стрельбы, ки вы забираете у врага “отстреленноя 
раются только лучшие образцы @)З-картостроительства, причем возможности этих режимов подчас здоровье) и Ассигасу (самонаводка д 
каждая корта тщательно тестируется и снабжается раз- весьма неожиданны. Скажем, почти бес- всех видов оружия — целиться в этом ре: 
вернутым обзором. В архиве можно найти также уровни полезный пулемет обзавелся подстволь- ме уже не обязательно}, 


для ФиаКе и биоке 2. ным гранотс м, шотган во втором ре- Кроме того, в игровой процесс внесен 
ляет в два раза быс масса мелких изменений, Наприм 
раз выстреливает только один патрон. попадании на тр раЧ подпрыгивает 
мии. р1апеиаке.сот/ М Гранатомет может выбрасывать липкие только игрок, но и любой другой объе! 
Закрывая тему дополнительных уровней, нельзя не | мины замедленного действия с высоким например граната. Оптимизирован сете 


упомянуть самую большую базу карт. Именно сюда попа- радиусом я. Ракетница же вооб- вой Код, что позволяет избежать страшны 
дают все новые уровни, Лучшие из них снабжаются обзо- ще стола чудом: полет снаряда замедленв лагов (по крайней мере, так утвержда 
рами. База четко структурирована, карты рассортирова- два раза, что позволяет играть в интерес- разработчики). 

ны по самым разным принципам — в зависимости от режи- нейшую игру "Догони меня ракета”, — за- Общий итогтаков: весьма занятная № 
ма игры, автора карты и даже стиля, в котором она сдела- то убойная сила существенно повышена. дификация, позволяющая квейкеру ощути 


на. Имеется постоянно обновляющийся рейтинг, позволя- , Будучи выпущенной в определенного про- себя в шкуре игроков в ИТ, Если вы не пра 


ющий ознакомиться с двадцаткой лучших в мире карт. тивника, ракета будет преследовать его 
до победного конца. Рельса научилась на- 


мм. рГале?диаке.сот/тоЧЙа/Вип? оо 4 ка 


‚+ ОНВЕАИ 90 ТООВИЛИВТ © 


СТИ 


Праздничным, последним в этом году исключение — немногочисленные моди® 
выпуском рубрики Оеато!еВ я хотел бы  кации-долгострои, ориентированные 
закрыть тему Упгеа! Тоигпатеп!. Минута  синглплеер. Самая ожидаемая из них © 
молчания, приспущенные флаги. Почти че- час — не раз упомянутый мною Эра 
тыре года эта игра родовала своих много-  Геаг. Разработчики, брызжа слюной, 


численных поклонников, но, по мнению — скозывают, как все будет круто и что 


= АСТ СЕВАИНИЫ ПОЗОВИ Пуениеи Зини 
< отдых. А на пьедестол всеобщего почета — получится, и их детище станет в один р: 
‘медленно и пока еще неуверенно взбира- великолепным Орегайоп Ма Рай: 
Увидела свет новая ‘версия популярного мода Ни, © ется наследник — Упгеа!Тоигпатет! 2003. Когда я только начинал готовить м 
котором мы некогдо рассказывали. В новую версию до. Король умер — да здравствует король! риал в этот номер, мне хотелось сдем 
бавлены возможность иметь ‘неограниченный боезапас Конечно, король не умер. Как не умер- что-то вроде хит-парада самых лучших. 
настраиваемый Сато Вемсе и режим командной иг- ли Соаке, Теат Ройгез$ и старина Фоот.  помнившихся модификаций Т. Но, пов 


ры, Для борьбы с читерством обеспечена совместимость Просто время массовой любви к ИТ поза-  мыслив, я отверг эту идею — ветероны 
с последней версией РийК Вичег. Любители наслаждать- ди. Дальше игроть в него будут только вер- ше меня знают модов-героев, а новичь 
ся красивой картинкой могут включить модные эффекты ные фанаты и/или облодатели слабых ма- куда интереснее игроть в свежая 
вроде еп Поге, придающие уже знакомым уровням вто- шин, неспособных переварить УТ2КЗ. Све- (12003. Поэтому сегодняшний выпус® 
рое дыхание. Желающие что-либо изменить в этом моде 4 жих мутаторов для этой платформы, оче- самый обыкновенный, с очередной 
могут скачоть сабе исходный код. и видно, больше не будет. Единственное  боркой мутаторов и новостей. 
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+есппооС Вопиз РасК 
мгу .р1атетопгеа!.сот/4есппоо© 


У любого человека, изучающего про- 
Фоммирование, во время учебы обяза- 
-ЬНо появляются маленькие, обычно 

сполезные программки, на которых но- 

ется рука и обкатываются знания 

© мере обучения таких программ + 
_Бпливается немало. Иногда лучшие из 
эх дописываются и об: 
лезные функции. 1еснлоюС Вопиз Раск, 
5 мой взгляд, как раз и является сборни- 


ют какие-то 


мутаторов, на которых автор трени- 
Эвался в Ипгеа/ сирЁ На эту мысль ^ 
—озел тот факт, что “довески” не об 

РЕНЫ никакой общей идеей и при 
—ень разнообразны. Тем не мен 
Ериментальность” сборника ничуть не 
ринижает его достоинств — коими он 
—Эделен сполна. Итак, по порядку. 

В мутаторе Мехр|огег автор объеди- 
ил произведенные им изменения в 
-терфейсе ИТ. Во-первых, это целых 11 
Зовых “шкур” для менюшек. Расцветки 
нень разнообразны, любой игрок смо- 
жет выбрать что-то приятное глазу (пично 
Ане понравились Срготе и ИИюгей 
зторых, добавлено 9 новых прице. 
причем среди них один анимированный. В 
меню появилось несколько новых пунк- 
тов, облегчающих доступ к некоторым на- 
‘пройкам. Вверху экрана возникла од- 
ресная строка, в которой можно набрать 
-озвание карты или адрес сервера для 
Быстрого выбора 

Гвоздь программы — мутатор ре! 
Улгеа!. Свежая, интересная идея. На кар- 
"8 в произвольном порядке разбросаны 
Честь букв слова “Шпгеа!. Их, кок нетруд- 
Ко догодаться, нодо собироть, Собравший 

се слово становится неуязвимым пример- 
Но на 20 секунд. Единственная проблема 
зозникает в командных игра: 6 
Зать буквы нельзя, поэтому, если два игро- 
3 из одной команды владеют розными ли- 
-ерами, собрать все слово получится толь- 
Ко после смерти одного из'них. 

‘ре! Ипгеа! отлично разбавляет обыч- 
ный Реато!сК — искать буквы очень ин- 
пересно (а собироть их с трупов повер- 


женных противников еще приятнее]. В ко 

мандных режимах немного сложнее, т.к 

уковкой час- 

тенько самой игры 
Е, напр 

Двигаясь дальш 

чаеми х реликов. Для тех, кто + 


онику, встр: 


в курсе, релики — это подобие рун из 


ОуаКе СТЕ, предметы, дарящие носите- 


лируеткартуи не дает с 
Кейс оРЕдиИЬтот прибавляет некоторый 
процент отнятого у врага здоров 
‘у влодельцу. Ке/с о! Емаз'юоп уменьш 
владельца в размеро: еличивает ск 
рость движения в лости от 
ния его здоровья о нный и 
двигается очень быстро, поэтому оконча 
тельно его добить становится непросто. 
Кейс оЁ |ттипйу — комбинация асб 
костюма и химзащиты, позволяет 
ь по расколенной лове и 
Кейс о! Шизгоп делает 
розрачным и плохо роз- 


сбивая прицел прс- 


дутвс 
ности 
Шпгеа! 


ихоцен 
на 


Тоугпатеп! 2003 


ИГРОМАНИЯ 


мумии. рГатеипгес!.сот/бесйите; 
/ит2ичеглем 

'Мегопортол Р!апепгеа! взял обширное интервью 
у Клиффа Блежински и Тима Свини. Тем, кто не знает, 
что это за люди — в соседнюю песочницу. Остальным — 
бегом читать, ребята очень подробно рассказывают о 
собственном детище. Также из интервью можно узнать 
о некоторых потрясающих вещох, как, например, пла- 
нируемый супер-ультра-мега конкурс среди пользова- 
тельских модификаций. 


име опз!ауег.сот/тасвйийта/ 
Мас тта_Тигопа!. Вит! 

(Сходив по указанной ссылке, любители машинимы 
(цифровой кинематографии) смогут узноть, как создать 
скриптовый сюжет на движке (12003. Как показывает 
вступительный ролик ОТ2КЗ, у движка огромный потен- 
циал в этой сфере, поэтому будущим режиссерам реко- 
мендую начать его изучение уже сейчае 


мумии. р1атегипгес!.сот/ует4енНа 

Много истязательств пережил движок ЦТ, Многое 
видели закаленные ветераны, Были в МТ и файтинги, и 
летолки, и доже РасМап, Но вот боулинга я припом 
нить ну никак не могу. Команда Уепаена Эш@!о$ сей- 
час кок раз занимается выстругиванием игровых лоро 
жек в Упгес!ЕО и покраской шоров текстурами. Пред 
ставить себе, как в ЭТО нужно будет игроть, я сей 
не могу — но следить за стараниями разработ 
как минимум забавно. На момент нолисани 


строк но сайте проводился конкурс на создом 
шего шаре. 


Ьнр://р1апентгеа!.сот/Леситустек/ 46 
Наконец-то стало изве 
Теат Уопех, Разумеется Е . Ф 
цией к 012003, а на 


приз (или облом $ : с 


‘мультиплеер. 1 = 


всь фут рикон- 
ой роспасовке и 
ота сделаны ши- 


риной дин прыжок — следо- 
отеля вавкозся вратари. Первая бе- 


вые уже доступно на сайте разра 


зи. рёаптенипгес!. сот/с ИНуь 

эоект СИНУВ'$ Омтаде 2.0 На этой стра- 
упут появляться уровни для УТ2КЗ, отобранные 
Клиффом Блежински — ведущим левелдизайне- 

м Ерс Сатез, Такой чести удостаиваются только луч- 

ив из лучших, поэтому качать отсюда можно не глядя — 


эсе представленные карты являются просто верхом:со- 
вершенства. Единственный недостаток — нечастое об- 
новление. 


мии. :2КЗсетег.сот 

Очередной ресурс, посвященный Упгеа! Тоуглатей! 
2003, распахнул свои двери для всех желающих. Основ- 
ная тема сойта — пользовательские корты и новости. 
Интересно видеть, как часто сейчас появляются фанот- 
ские странички, посвященные 12003. Думается мне, 
смешно будет через пару месяцев, когдо ажиотаж ста- 
нет сподоть и начнутся массовые закрытия пользово- 
тельских проектов: 


м ы 


мии. 4адтад.4е 

В лагере любительских карт для {ед Ктов! 2 — попол- 
нение! На этот раз отличился немец с экецентричным ни- 
ком Рад’Маа. Его карта Ра!асе У/агз для СТЕ уже не- 
сколько недель держится на вершинах чартов. Ведь каза- 
лось бы, все стандартно — два замка, соединенные дво- 
риком на открытом воздухе. Но цепляет! На карте не- 
сколько путей прохода к флагам иогромное число теле- 
портеров: Поначалу непривычно, и приходится заломи- 
нать карту чуть ли не наизусть. Играть стоит только вмно- 
гером, так как карта, похоже, бьет все рекорды по разме- 
ром. Господам игроманьякам рекомендую запасаться 
“жифорсами”, так как карта не только большая, но и пре- 
восходно детализированная и затененная. Ми! р|ау од- 
нозначно; Несколько дней захватывающей рубиловки 
‘обеспечены 


мии. К2#е5.сот/Ше.то?210=6310 

Скрипт МРС Зра\мпта Матез за авторством 
4е187130 дошел-таки до версии 1:0. Напомню, что это, 
двухкилобайтное чудо прямо во врёмя сингловой игры вы- 
водит на экран список всех МРС, присутствующих на дан- 
ной карте. Скрипт будет полезен тем, кто проходит Ж2 
по второму разу и хочет не упустить все вкусности игры. К 
сожалению, МРС Зраутта Матез обноруживает только. 
оригинальных игровых персонажей, “Левые” самоделки 
<крипт упорно игнорирует 


мии. К 2#е5.сот/#Ие.то?10=5319. 


\ | 


Ербоде. 3: А 4е4!5 \\огз! Реаг (5Е} — это тотальная 
сингл-конверсия, которая заменяет всех персонажей 
оригинольного К2 на других, из "Эпизода 3". “Велико ли 
‘дело — зоменить модельки!" — скажет привередливый чи- 


татель. Как бы не так! Конверсия тянет чуть ли не но пол- 
ноценную игру — доже атмосферв меняется враз. Кроме 
моделей, полностью переделан НОО, заменены игровые 
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(Сегодня мы р; 
игре в С$ разумно расходовать заробо- 
танные деньги. Срозу скажу: варианты, 
когда вы живы и не хотите менять свою 


‹ожем о том, как при 


пушку, мы не станем рассматривать — 
ибо в таком случае все основано на вку 
совых предпочтениях: вы можете купить 
гранат, патронов, обновить бронежилет 
или вообще ничего не покупать. Предус- 
мотреть и обговорить все варианты по- 
просту невозможно. 

Террористы 

Раунд первый 

У вас всего-навсего 800$. Моло, но 

придется выкручиваться. 


Не знаю, как у вас, но у меня С1оск 
— самый нелюбимый пистолет. Боль- 
шой разброс, никакая убойность... 
Именно поэтому я бы сменил его на 
что-то более стоящее (не по цене, а по 
качеству). Этим “чем-то” вполне может 
оказаться Резет Еад{е или Р228 — ко- 
му как больше нравится. У вас еще ос- 

ется 150-2005, на которые не купишь 
ничего, кроме патронов. Что и следует 
сделать: 
Раунд второй 

Разберем два случая. В первом ваша 
команда выиграла раунд; во втором, со- 
ответственно, проиграло. 

Случай 1 

Увас должно быть около 4000$, Мож- 
но купить АК-47. Тогда вам хватит на па- 
троны и на пару-тройку гранат. Хотя вме- 
сто гранат лучше купить бронежилет 

Можно раскошелиться на $С-552, но 
тогда у вас еле хватит на патроны, не го- 
воря уже о какой-нибудь другой экипи- 
ровке. 

Словом, я бы посоветовол выбрать 
первый вариант. Кстати, есть и возмоя 
ность оставить деньги “на черный день” 
— про нее тоже не надо забывать. 

Случай 2. 

Что тут сказать? Денег не так уже и 
много, но все же несколько больше, чем 
800$. Если вы ничего не покупали в на- 
чале, то на вашем счету будет пример- 
но 1600$. Тогда стоит рассмотреть во- 
риант покупки какого-нибудь пистолета 
и брони либо пистолета и гранат. Мож- 
но, конечно, купить какую-нибудь $и6- 
Масрте Сип (далее ЗМС), но тогда вы 
станете ощущать острую нехватку денег 
на патроны, не говоря уже обо всем 
прочем. Ну и пренебрегать сохранени- 
ем нынешних финансов на будущее то- 
же не следует. 

Раунд третий 

Тутвариантов развития событий пре- 
достаточно: 1} вы выиграли оба предыду- 
щих раунда; 2) вы их проиграли; З) вы вы- 
играли первый, но проиграли второй; 4) 

вы выигроли второй, но потерпели по- 


обитЕй © 


Экономика боя 


(Случай 1. 

Что тут думать? 7000-9000$ — оче: 
немалые деньги. Тути на У/афаге Мадпо 
раскошелиться можно, да еще на патро! 
с броней/гранатами хватит. И что-нибу 
‘овтомотическое прикупить можно. Оче 
советую $С-552, в этом случае можно 6 
дет отовариться по полной программе: п 
мимо только что упомянутой винтовки 
сможете получить Оезей Еаде, Это) 
Степаде, НазрБапа, НЕ Сгепаа 
Кемаг/Нейте! + полный патронташ. 

Случай 2. 

Опять очень мало денег... впринципе, 
что было описано в случае 2 второго ра 
да, полностью соответствует данной си 
ции. Отличие в том, что вы могли вообще 
тратить деньги ни в одном из раундов, топ 
количество ваших зеленых буказоидов 6 
дет ровно приблизительно 24005, Тогда ве 
однозначный выбор — ЗМС. Покупаете че 
нибудь из них, иу вас остается около 90 
на все остальное. Можно не покупать бр 
ню, зато затариться парой гранат не по 
шало бы, Хотя это, опять-таки, дело вкуса» 

Случаи Зи 4. 

Абсолютно идентичны случаю 1 т@ 
же второго раунда. Ну, разве что мож 
те прибавить пару-тройку сотен баксов 

Все остальные раунды описывать 6 
смысленно — то, что там произойдее 
деньгами, врядли будет разительно ©: 
чаться от уже описанных случаев. 1038 
му плавно переходим на управление @ 
нансами у контр-террористов. 

Контр-террористы 

Впрочем, экономика СТ не сильно в 
личается от экономики Т. Тем не мене 
давайте пробежимся по’ раундам, № 
предыдущей главе. 

Раунд первый 

Фореверские 800$ и неплохой пи® 
лет, который можно и не менять. Л! 
прикупить брони и потронов. Хотя 
можно сделать то же, что я рекоме 
вал террористом (см. начало статьи]. 

Раунд второй 

Опять же разговор по двум упомия 
шимся случаям. 

Случай 1. 

Выиграв первый раунд, вы получитее 
ло 4000$. Для меня в этом случае хоро 
риант покупки М4АТ. Оружие прилич 
доступное уже в. самом скором вр 
Однако, если после возможной пою 
МААТ денегне останется даже на патв 
(может быть и такое), то лучше купите 
нибудь из ЭМС. Если же у вас остается 
ло 900$ (вариант, встречающийся до 
ночасто), тогда патроны и кевларовый 
‘нежилет будут отличным решением. 

Случай 2. 

Как говорится, без комментав 
смотрите случай 2 раунда 2 в гла 
террористов. 


Раунд третий 
Пс чозыбынь 
—5=оре про террористов. 
"Случай 1. 
ПЕнег еще море, праздник продол- 
==! Нате 7000-90005 можно столь- 
= накупить... тут и классный З!еуг 
В сонобой", и, возможно, прове- 
[а в предыдущем роунде МААТ. Ос: 
ые деньги расходуются на патроны, 
АБЫ Кеисг/Нетее 
Случай 2. 
Бомжуем, товарищи... По этому пово- 
6 стучой 2 раунда З описания за тер- 
ристов. 


См. случай 1 раунда 2 

Вот, в целом, и все... Это руководст- 
во мало пригодится профессионалам, 
но окажется полезно новичкам. Вот у 
них-то и хотелось бы спросить о теме 
‘следующих выпусков С5-ОеатогсВ. В 
одном из писем меня просили расска- 
зать опушкахв С$, их характеристиках, 
вариантах использования и тп., по- 
скольку новичкам во всем этом не так 
просто разобраться. Если вы считаете, 
что нужен подобный или какой-то дру- 
гой материал — пишите на 9а9а- 
юг@партайго. 


Фентиыи 7 нии $ 


Тактическое руководство, часть четвертая 


Гранаты. Гранат в игре два типа 
-иецкие и лимонки. Отличаются 
ААько тем, что немецкие взрываются 
‘пятой секунде, а лимонки — на 
Е зертой. Кок правило, взрыв гро- 
-ы на расстоянии роста фатален 
-ечно, медики иногда выживают, 
—— только иногда. Гранаты лучше 
ЕГО кидать на второй или третьей 
— унде. Если вы точно знаете, что за 
Абом стоит враг, кидайте туда гра- 
ы на четвертой секунде. Убежать 
_ожина не успеет. Грансты особен- 
© эффективны в помещениях и кори- 
—-рох. Токже хорошо помогают, ес- 
за вами погоня: просто бросайте 
На пол и бегите дальше — авось 
Роги на них подорвутся. Не забы- 
—Ейте токже, что гранаты бросаются 
—Завой рукой. То есть траектория их 
—олета проходит немного правее 
—ицела, Помните также, что от про- 
АВников они отскакивают не хуже, 
5 от стен. Поэтому, если бросаете 
рогу прямо в лицо, то бросайте за 
—Гзовение до взрыва. 


Можно кидать гранаты и на по- 
_—ледней секунде, но это требует осо- 
бого мастерства. Зажимаете грана- 
у, держите ее до последней секунды, 
Заш персонаж автомотически кидает 
2, иона взрывается в воздухе рядом 
= вами. К сожалению, она взрывает- 
Ея недостаточно далеко, и вы, как 
правило, переходите в стадию трупа. 


Поэтому на этой самой последней 
секунде требуется сделать прыжок 
плюс спринт назад. Обычно помога- 
ет, но взрыв все равно снимает поря- 
дочно хит-пойнтов. Так что вывод но- 
прашивается сам — этот трюк пред- 
назначен преимущественно для ме- 
диков. Вы спросите: почему я назы- 
ваю это трюком? Отвечаю: вся вкус- 
ность такого способа метания в том, 
что количество гранат при этом НЕ 
УМЕНЬШАЕТСЯ! 

Огнемет. Адскся штучка. Отлич- 
но работает в узких коридорах. Все- 
гда выдается в комплекте с 200 заря- 
дами. Правда, один пакет с потрона- 
ми восполняет эти двести зарядов це- 
ликом. Убойность огнемета варьиру- 
ется. Если враг попал в только что вы- 
пущенный огонь, то он теряет 30-50 
хит-пойнтов; разгоревшееся пламя 
снимает до 120 хит-пойнтов. Огне- 
мет работает только на близких дис- 
танциях. Он прекрасно подходит для 
удерживания дверей и проходов 
Просто запускаете немного огня в 
проход — и никто просто ток через 
него не пройдет. Старайтесь пускать 
огонь так, чтобы враг попал в уже 
разгоревшийся газ. Тогда у вас боль- 
ше шансов зажарить противника 
(Старайтесь производить эту манипу- 
ляцию с расстояния примерно в два 
человеческих роста — в током слу- 
чае получается самый жаркий огонь. 
Одной струей огня можно зажарить 
до десяти человек. Первым делом 
всегда жарьте медиков — они могут 
спасти остальных, да и ктому же об- 
ладают регенерацией, так что одной 
струи им может быть недостаточно. 
Вообще, медик — чуть ли не единст- 
венный, кто может выжить после 
встречи с огнеметчиком. 

Нож. Единственное оружие, кото- 
рое можно использевать под водой 
(не считая гронот}, ов, тем не менее, 
практически бесполезен. Наносит 
10 очков урона 

Продолжение следует. 


лову и 10 втело. 


По вопросам оптовых продаж и сотрудничества 
обращаться по телефону: (095) 745-01-14, е-пта! 
за!е@те4!а2000.ги. Заказ дисков по телефон 


(095) 745-01-14, е-таЙ: гаКа2-са@те4!а2000.ги. 
Доставка по Москве - бесплатно!!! Поддержка 
зарегистрированных пользователей по телефону: 
(095) 777-38-52, е-тай: зирро{@теа!а2000.ги. 


Локализация выполнена компанией "Медиа-Сервис-2000". Права 
на издание на территории России, СНГ и стран Балтии 
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ИГРОМАНИЯ 


меню, огромное количество звуков, и добавлены не- 
сколько Новых стволов. На десерт — абсолютно новые 
трюки со световым мечом! Мелкие изменения баланса 
перечислению не поддаются, поэтому сообщу лишь ник. 
автора этого шедевра — @\9оп007. Для нормальной 
работы моду необходимы модельки Дуку и Подме. Гдеих 


ЧЕЙ! ИТСАЯТ 
Путь джедая. Часть 1 


взять — автор подробно расписал в теадте 


ВНр://дгоирз.тзп.сот/ 
Зе4 ИтаьТвелЛе!ОсазатаБазе 
Абсолютный лидер на- Пот 


шего сегодняшнего хит-по- 


рада — скин Темного Йоды ^__^ у 


за авторством товорища 
Вазюгао. С таким скином 
одинваш вид заставит про- 
тивника обратиться в бег- | 
‘ство! Ему явно к лицу крас- И 29 


ные вомпирские глоза и коричневая роба, Всем кочоть! 


Фанаты З!аг У\агз ожесточенно шепчутся в темных уг- 
лах. Состояние неизвестности многих доводит до нервно- 
го срыва. Секта поклонниц Йоды на ‘одном из островов, 
затерянных в Тихом океане, грозится в полном составе 
прыгнуть с крыши единственного на весь остров много- 
этажного здания. Все требуют ясности, Но ясности все 
нет, а вот слухи бродят. Слухи о том, что 4е КиюВ! 3 гря- 
дет! Из надежных источников стало известно, что не- 
сколько подписчиков официальной рассылки от Шисаз АНз 
получили странные письма... Наш специальный агент был 
незамедлительно отправлен куда следует, И под страхом 
ужасной пытки подписчики сознались, что разработчики 
„К? задали им несколько вопросов, относящихся кразра- 
ботке ЖЗ; и даже советовались по поводу названия буду- 


щей нетленки. Что-то будет! 


БАЗА ДАННЫХ ПО КЛУБАМ НА КОМПАКТЕ 


На этом номере в нашей клубной коллек- 
ции сразу три пополнения. Встречайте новый 
клуб из Новосибирска — “Валерия”. Вас ждут 
15 очень мощных машин класса Афюп 1700. 
Из Пензы прислали нам информацию о не- 
большом (10 компьютеров) клубе КЕНГУ.ВИ. И 
— давно у нас не было столичных клубов — 
клуб Мемтеп в Алтуфьево, 30 машин, осна- 
щенных СеРогсеЗ. Изюминка Меуитеп — ло- 
кальный БаШе.пе! со статистикой для УМагсгай 
3, Загсгай и СаЫо 2 

Более подробную информацию о клубе 
смотрите на нашем компакте. 

Владельцы клубов, мы видим, что вы не спи- 
№ те и продолжаете присылать ном информацию 
с себе; Но! Если бодрствование ваше станет 
еще более активным, мы в`обиде не будем. И 
самое главное, геймеры скажут вам спасибо. 
Судя. по’ письмам, приходящим в редакцию, 
сводка пользуется большой популярностью. 
Если ваш клуб в сводке не представлен, напи- 
шите но одрес орегкок@/готата.го и проин- 
формируйте нас о. своем существовании. Ка- 
кая именно информация нам требуется, вы мо- 


жете прочесть на компакт-диске. 
Сводка проживает по одресу: Наш Ком- 
пакт-> ИнфоБлок. 


95 


Был у меня знак 
мый джедой, которо- 
го даже его учитель 
считал верхом совер- 
шенства. Никто не 
сомневался, что из 
него вырастет Вели- 
кий. Он был лучшим 
из лучших в таких 
важных для джедая 
дисциплинах, как Вло- 
дение световым ме 
чом, Применение сил 
и  (Сомоконтроль 
Акодемия возлагола 
на него б 

де: 

годы тренирово 


А Бесславная и стремительная гибель врагов под 


он вышел из Акоде- 
мии. И в первой же серьезной схватке 
тот джедой погиб, Почему? Да, он был 
Мастером в кождой из Сил, виртуозно 
владел световым мечом, но никто никог- 
да не учил его совмещать разные при- 

ы, НИКТО яснил ему, кок одни Си- 
лы дополняют другие. У него был целый 
‘арсенал навыков — и ним 
нятия, как в сочетать, использовать. 
совместно. Не повторите его ошибки! 
Быстро махать мечом и кидать Силы на- 
право и налево — не залог победы. Го- 
раздо вожнее определить верное на- 
правление розвития. Перед ночолом иг- 
ры вы должны продумоть свою тактику до 
мельчайших детолей и выброть нужные 
Силы. Конечно, существуют типичные 
“суповые наборы” Сил для персоножей 
разных классов. Но классы, которые “по- 
ставляются с игрой”, неэффективны. “Иг- 
романия” предлагает вом несколько на- 
ших “фирменных” классов, с которыми 
вы будете всегда на коне. Для каждого 
класса указаны доминирующие Силы. 
Прокачайте их по максимуму — до треть- 
его уровня. Еспи у вас останутся очки 
(Силы, можете потратить их на любые 
другие Силы, лишь бы они не мешали ос- 
новной тактике. 

Газонокосилка 

(Сторона: Любоя 

Доминирующие Силы: Атака мечом, 
Защита мечом, Притягивание, Оттолки- 
вание 

Тактика игры. Помните, в самой пер- 
вой части тактического руководства вы 
познакомились с приемом “волчок”? Хо- 


рошенько розучите его. По убойности 


ему нет равньх. В узких коридорах пре- 
врощойтесь в бешено крутящийся вол- 
чок со смертоносным лезвием и рубите 
врагов в капусту! Но на открытых прост- 
ранствах этот метод неприменим. По- 
этому воспользуйтесь следующим такти- 
ческим приемом, который проистекает 
из чудесных свойств Сил Притягива- 


ния и Отталкивания. На открытом возд 
хе избегайте прямых контактов, но вы 
мательно присматривайтесь к полю 6 
Как только где-нибудь завяжется драчиы 
бегите туда и применяйте одну за друга 
Силы. Первая волна сбивает п 
тивников с ног, а вторая — подтягиве: 
ихквам, прямо под лезвие светового № 
ча, которым вы в это время должны рез 
махивать без остановки, Если кто-то 
врогов успел встать на ноги, ретиру 
тесь, копите Силу и повторяйте маневв 
Метод хорош тем, что за один зах® 
можно уничтожить целый взвод предетя 
вителей конкурирующей организации, 
Броненосец Потемкин 

(Сторона: Светлая 

Доминирующие Силы: Лечение, 
щита, Поглощение 

Тактика игры. Основная тактика ий 
— защищаться. Защищаться настоль 
активно, что любая атака противн 
немедленно оборачивается его 
смертью. Многие думают, что эта така 
ка не для них. А зря! Ведь совсем не о@ 
зательно стоять на’ месте. Как раз & 
оборот — надо носиться по карте и 
рывоться на противников. Они будут 
гибать, авы — смеяться. Почему? Да 
тому что вы становитесь практиче 
бессмертным, А как этого добиться, 
сейчас расскажу. Главная Сила ком® 
нации — Лечение. Повесьте эту Силу 
горячую клавишу, которая всегда под 
кой, так кок применять ее придется оч 
часто. Но лечение забирает много эна 
гии. А добывать энергию для своего ле 
ния мы будем у... врогов. Что может 6 
проще — применяем Поглощение, и 
бую атаку противника обращаем ев 
на пользу. Интересная схема: противя 
бросает в вас, скажем, молнию, вы! 
кируете ее Поглощением, Поглощен 
же перекачиваете энергию молнии 
и за счет этой энергии лечитесь. Чем 
ще вас отакуют — тем здоровее вы © 
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новитесь. Вы бессмертны! Если не забы- 
вать вовремя лечиться. Ну а Сила Защиты 
вам пригодится, когда противник попер нес 
(Силой, а с шашкой наголо. Защита легко 
нейтрализует любую физическую отаку. 

Колдун 

(Сторона: Светлая 

Доминирующие Силы: Видение, Пры- 
жок, Обман разума 

Тактика игры. Благодаря Видению кол- 
‘дун всегда знает, где промышляют его про- 
тивники. Благодаря Обману разума он ста- 
новится невидимым и неслышной тенью 
подкрадывается к противникам со спины, 
перерезает горло и так же бесшумно рас- 
творяется во мраке. Ну а Прыжок позволя- 
ет быстро смыться с места преступления, 
если Штирлица все-таки раскрыли. Смер- 
тоносная тактика. Агент 007 и Человек-не- 
видимка в одном лице — это мощно. 

Вампир 


вампир вышел на 


Тактика игры. Основную ставку Вампи- 
ры делает на... правильно, на острые зубки. 
Но вампир у нос не обычный, а энергетиче- 
ский. А посему он должен уметь эффектив- 
но махать мечом. С одним мечом каши не 
своришь, поэтому атаку мечом надо чем-то 
усилить. Чем2 Конечно, Яростью! С вклю- 
ченной Яростью характеристики джедая 
возрастоют на порядок. Максимально 
“прокачанный” меч становится вдвойне 
смертоносным. Да вот незадача: здоровье 
при включенной Ярости как-то уж слишком 
быстро убывает. Но мы будем восполнять 
его еще быстрее с помощью Силы Вытяги- 
вания. Мало того, что вампир быстро реге- 
нерирует, так еще и за счетэнергии против- 
ника. Если вы избрали темную сторону Си- 
лы, вампир — ваш выбор. Кстати, Вытягива- 
ние у темных очень похоже на Лечение у 
светлых. Разница в подходе: если светлые 
на Лечение расходуют свою энергию, то 
темные — чужую. Совсем 
как у Лукьяненко. 

Боевой маг 

Сторона: Темнее не 
бывает 

Доминирующие Силы: 
Хватка, Молния 

Тактика игры. Световой 
меч можно благополучно 
забросить на полку или 
“забыть” в сарае, ключ от 
которого смыть в унитаз. 
Он нам больше не понадо- 
бится. Основной атакую- 
щей силой будет заклино- 
ние Молнии. По своей 
Е убойной силе оно вполне 

= сравнимо с ударом свето- 


(Сторона: тЫ 
Доминирующие Силы: 
Ярость, Атака мечом 


Вытягивание, 


Действия бойца пехотного 
подразделения 
В сетевом режиме Орегайоп НазНро! 
игрок может выступать в трех ипостосях 
бойца пехотного подразделения, члена эки- 
пажа боевой техники и командира. Сегодня 
речь пойдет о тактике действий 
ца-пехотинца. 
Рекомендации 
по перемещению 
Первое, что должен освоить любой боец, 
— это новыки перемещения и выбора пози- 
ции. Естественно, подразумевается, что боец 
Уже научился ориентироваться на местности 
соответствующее руководство было опуб- 
иковано в прошлом номере “Игромании”. 
Боец может перемещаться в трех поло- 
ениях — стоя, сидя и лежа. В положениях 


роли бой- 


вого меча. Бегаем, зюзюкаем всех молнией 
в лучших традициях первого “Квейка” — ле- 
пота! Кстати, тактика использования мол- 


“<. +) 
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нии точнотакая же, каки в Фуске. А до- * 
бивать противника мы будем Хваткой. Ило- 
вить его мы тоже будем Хваткой. Вообще, 
эти две силы надо чередовать в равных про- 
порциях — быстрое изматывание противни- 
кугаронтировоно. А том недалеко и до ско- 
ропостижной кончины, 

Если бы джедой, о котором я расскозы- 
вал в начале статьи, читал “Игроманию”, то 
он бы не погиб, а стал героем. Но вы-то © 
тактикой игры уже знакомы, а посему може- 
те смело идти на мультиплеерный ринг, за- 
работывать заслуженные фроги. В’ мясо- 
рубке всегда держите разум ясным, а кли- 
нок — окровавленным, А почему именно в 
мясорубке? Читатель, возможно, заметил, 
что мы в основном говорили о тактике в 
Ресфтотсй, а других режимов сетевой иг- 
ры не касались. Конечно, это вопиющая не- 
справедливость, и надо ее исправлять. Чем 
мы в следующий раз и займемся. Ведь ко- 
мандная игра и хищничество в стиле одино- 
кого волка коренным образом различают- 
ся. До пребудет с вами Сила! 


Английские названия Сил 
Бросок мечом — НаРваБег Твго\ 
Видение — Гогсе Зеепа 
Вытягивание — Гогсе Огат 
Защита — Рогсе Рго!ес! 
Лечение — Гогсе Нео! 

Молния — Еогсе Цамтта — 
Обман разума — Мид Тиск$ 
Отталкивание — р Рив 


В декабре! 


стрелить, но при этом подает скорость перемещения. Поэтому \ 
валиться на землю следует только при стрельбе или в укрытии. 

Двигаться следует короткими перебежкоми — “пробежал и залег" 
Это снизит вероятность того, что вас обнаружат. Планировоть пере- 
мещение следует так, чтоб на пути находилось как можно больше ук- 
рытий. В идеале весь маршрут должен пролегать от укрытия к укрытию, ы 
без остановок на открытой местности. Однако не следует быть пред- 
сказуемым, иначе опытный противник сможет вычислить вас и накрыть 
на только что занятой позиции. В случае перемещений под огнем нодо 
бежать зигзагом — вы станете куда более трудной мишенью. Но не 
‘следует выполнять подобные маневры, если позади вас ведут огонь то- 
варищи по подразделению — иначе можно получить пулю от своих. 

Вообще, всегда, когда представляется такая возможность, сл Г 
дует занимать позицию в укрытии, Укрытия бывают досягаемыми для 
пуль, например кусты и деревья, и пуленепробиваемыми — здания и 


ъ. р 
бронетехника. Наблюдение из укрытия следует вести не поверхего, - 

‘а сбоку — так, опять же, вас труднее заметить. После стрельбы из срочно ... всем сотрудникам ада ... 
укрытия желательно поменять позицию, иначе противник сможет всеобщая мобилизация ... отряд 


блокировать укрытие и уничтожить вас побанк НБЕшникон СОЕаА Иа 
Ни в коем случае не следует двиготься в полный рост, если за ва- Е 
у ети м Р и рвется к раю ... приказ останов 


любыми средствами ... сбор резер 
и выдача оружия у ближайшего алтаря ... 


Ми линия горизонта или открытое небо — врогу проще всего обно- 
ружить и поразить подобную цель. При тесном контакте с против 
ником, за исключением тех случаев, когда от вас требуется мокси- 
мальная скорость передвижения, следует перемещаться присев или 
ползком, А если враг вас уже обнаружил, следует, нопротив, как 
можно больше двигаться — это заставит противника постоянно кон- 
центрировать свое внимание но отслеживании воших перемеще- 
ний и практически не оставит ему времени на прицеливание. 


Использование оружия: общие рекомендации 
Использовать оружие нужно с Умом — иноче оно можетлегко по- 
губить вас. Перед тем, как открывоть огонь, следует учесть два мо- 
мента. Во-первых, стреляющего очень легко обнаружить по звукам и 
вспышкам от выстрелов. Поэтому следует обязательно Убедиться в 
надежности своего укрытия и возможности оперативно сменить по- 
№ зицию. Во-вторых, доже неприцельный огонь в сторону перемещаю- 
щегося противника в ‘большинстве случаев заставит его прекратить 
движение и начать поиск укрытия, в котором можно переждать обст- 
рел: Используйте эту особенность, если нужно задержать наступле- 
ние противника или прикрыть перемещение своих солдат. 
(Стрелять на ходу следует только в исключительных случаях, так 
как это резко снижает точность стрельбы и скорость передвижения. 
Поэтому всегда, когда есть возможность, нужно стрелять остано- 
вившись. Всегда следите за количеством патронов в магазине. Луч- 
ше всего научиться считать патроны по выстрелом, не глядя на ин- 
дикатор. Проще всего это сделать, если оружие переведено в ре- 
жим одиночной стрельбы или в режим огня лимитированными оче- 
редями, Огонь следует вести либо одиночными выстрелами, либо 
короткими очередями. Статистика показывает, что большинство 
попаданий приходится на первый выпущенный потрон, поэтому 
стрельба длинными очередями в большинстве случаев ничего не да- 
ет. Перезаряжоть оружие следует только тогда, когда вы находи- 
тесь в безопасности. Не постесняйтесь сменить не до конца израс- 
| ходованный магазин на новый. Помните — лучше заранее потра- 
] тить несколько секунд на замену магазина, чем оказаться в пылу 
брожения с двумя потрономи 
„Продолжение следует. 
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Вести с полей 


Безусловно, наивожнейшим событием в 
мире киберспорта зо прошедший месяц 
стала триумфальная победа российских иг- 
роков на \МоН9 Субег Сатез 2002. Читой 


те репортаж ниже по течению! 


® 


В столице Норвегии прошел чемпионат 
СРЕОзю. Соревнования проходили сразу 
по нескольким игровым дисциплинам, в по- 
бедители получили путевки на грядущий 
турнир СРЕ \МИтег. Несмотря на то, что на 
это мероприятие съехались сильнейшие иг- 
роки из нескольких скандинавских стран, а 
значит, конкуренция была довольно ощути- 
мой, особых неожиданностей не произош- 
ло. В соревнованиях по Сиаке 3 ребятам из 


шведского клана (СЕ сИМВЕЕ$ не без труда 
удалось обыгроть своих всегдошних сопер- 
ников из ЕуеБа|егз, главный приз чемпионо- 
та по Соипиег-5№Ке достался норвежцом из 
во, а мини-турнир по М/агСгой 3 выиг- 
рол игрок с ником В! 


В Москве завершился Ргобатегз Оку 
Сир по У\аг Стой 3, организованный и про- 
веденный при непосредственном участии 
известного киберспортивного сайта 
РгоСоатег. Уже в который раз мы видим по- 
явление на киберспортивной арене моло- 
известной в широких кругах талантливой 
молодежи, Так случилось и на этот раз, сре- 
ди победителей зотесалось немало свежих 
имен, в то время как потенциальные побе- 
дители, кок, нопример, знаменитый 
'Азтодеу, вновь остались за чертой призо- 
вых мест. Победителем этого турнира вы- 
шел |5)Огула, ну а финальная игра тродици- 
онно проходила на карте 105 ТетрЁе. 

5» 
+ 

Известный британский клан 4К дз, ис- 

тория которого восходит ко временам 
О цоке, ныне игроет в Соитег-НКе и на- 


шел себе нового спонсора. Меценстом вы- 
ступил не кто иной, как маститый произво- 
дитель процессоров компания |11е!. Основ- 
ной состав клана уже получил новейшие 
компьютеры для более эффективных трени- 
ровок, кроме того, оплату всех поездок 
4Кпдз на различные чемпионаты полно- 
стью возьмет на себя новообретенный 
спонсор. Ну а игрокам отныне придется 
расхаживать в специально разработанной 
униформе от 1п!е|. Чего не сделаешь ради 


денег 


Один из крупнейших онлайновых мага- 
зинов, ЕБау.сот, разместил в своей базе 
данных весьма оригинальный лот. Покупа- 


телям предлагается прикупить несколько 
уроков мастерства в компьютерные игры. 
Тренером выступит знаменитый фо!ау, 
предлагающий своеобразное “репетитор- 
ство”, притом — за довольно приемлемую 
сумму. Но настоящее время цена лота рав- 
няется 250 долларам. Учитывая довольно 
посредственные выступления бывшего чем- 
пиона на недавних соревнованиях и про- 
вальное поражение на отборочных \/СС 
\И$А, судить о перспективности этой затеи 
довольно трудно, 

© 

После довольно продолжительного пе- 

рерыва компания 14 ЗоЯ\аге разродилась. 
очередным патчем для биаке 3. Выпуск пот- 
ча под номером 1.32 явился прямым следст- 
вием участившихся атак читеров на игровые 
сервера. В новом дополнении реслизована 
поддержка известной античитерской про- 
граммы РипК Виз!ег, позволяющей хоть как- 
то облегчить жизнь честным игрокам. 

@) 
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В Самаре состоялся долгожданный фи- 

нал “Кубка Олвико”, отборочные к которо- 
му проходили в течение нескольких недель в 


различных городах Самарской области. В 
соревнованиях по блиаке 3 Театр/ау побе- 
ду одержала сборная кланов \Мр и с58, в 
турнире по Соитег-5Ке победителями вы- 
шли представители клуба “Полигон” — ко- 
мандо ТОР из города Тольятти; сильнейшим 
игроком в З!агСгай стал [аи-Зрамп. Каж- 
дому победителю в качестве приза был вру- 
чен 15" ТЕТ монитор Воуег$сап Эт. 
©® 

На далеком Уроле состоялся Кубок Ека- 
теринбурга, проведенный при непосредст- 
венном участии и поддержке местного отде- 
ления Федерации Компьютерного Спорта 
В отсутствие потенциального фаворита 
Чес!!’а, бившегося в это время на \/УСС 
2002, призовые места разыграли между со- 
бой другие представители знаменитого кла- 
на 6100. Первую тройку в соревнованиях 
по С@иаке 3 составили Б100.паттег, 
Ь00.дгасуа и Б100.КК, а вот в Соитег- 
ЭКе “черносотенцам” пришлось уступить 
первое место команде 4К. 


Компания В!2та/Ч продолжает беско 
нечную борьбу за баланс расв \УагСгай 3. 
Результатом этой борьбы стал выпуск потча 
под номером 1.4. Наибольший интерес этот 
опдейт представляет для киберспортсме- 
нов, так как в нем впервые вносятся доволь. 
енения в, структуру, попу- 
лярных мультиплеерных карт, дабы сделать 


но заметные из 


онлайновые противостояния еще более на- 
пряженными и интересными. 


® 


Окончательно определилась дата Пре- 
зидентского Кубка по различным кибер- 
спортивным дисциплинам. Финал турниро, 
ранее анонсированный на 23-26, января, 
по решению Федерации Компьютерного, 
(Спорта перенесен на 6-9 февраля 2003 го- 
да. В некоторых регионах уже прошли отбо. 
рочные к этим соревнованиям, ну а осталь- 
ным стоит поторопиться. 


® 


Разрешился вопрос с составом россий- 
ской сборной по Соитег-З!1Ке, которая бу- 
дет представлять нашу страну на третьем 
сезоне лиги СапВазе МаНопз Сур. Как со- 
общил капитан команды, оБ-\ п, в оконча- 
тельный состав войдут следующие игроки: 
Моск, Кафо (клан М19), Хепйгоп, АпИК 
(клан {юге}, весс.еуе (клан еХйез) и оБ- 
Уп (клан а2т). Игроки убеждены, что им 
вполне по силам состязаться с сильнейшими 
командами Европы. Единственной труднос- 
тью может стать обычная проблема с каче- 


ством связи, уже не раз подводившей рос.) 


сийских кибератлетов. № 


РЕАТНМАТСН 
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Вот и подошла к концу эпопея кибер- 
спортивных соревнований \/о4 СуБег 
Сатез 2002, отборочные 
ние нескольких месяцев проходили по всей 


Которым в тече- 


планете, приковов к себе внимание огром- 
ной аудитории. Как и в прошлом году, апо- 
феозом соревнований стали финальные иг- 
ры, состоявшиеся в столице Южной Кореи, 
Сеуле. На финол съехались сильнейшие иг- 
роки более чем из 50 стран, что позволило 
‘окрестить эти соревнования Киберспортив- 
ными Олимпийскими играми. Конечно же, 
чемпионат подобного масштаба никак не 
могли обойти своим вниманием и россий- 
ские поклонники киберспорта: 

Как говаривал классик, нельзя объять 
необъятное, а потому в этом репортаже мы 
попытаемся в первую очередь акцентиро- 
вать внимание на игре российской сбор- 
ной, тем более что в этом году россияне вы- 
ступили более чем достойно. Впрочем, обо 
всем по порядку. 


Прибытие 

Перелет россиян в корейскую столицу 
занял более 6 часов, а если учесть всегдаш- 
ние заморочки в аэропорту и переносы 
рейсов, в общей сложности на путешествие 
ушло более суток. Вместе с победителями 
российских отборочных на финал отправи- 
лись и представители журнолистской бра- 
тии с  киберспортивного 
СуБефаНги 

Игроков 
“олимпийской деревне” 
наших спортсменов были довольно приемле- 


портола 
поселили в своеобразной 
Условия обитания 


мыми, Каждому из них был предоставлен 
персональный компьютер для тренировок и 
все условия для комфортного времяпрепро- 


вождения. В культурную программу входили 
прогулки, а также посещение заводов ком- 
пании Затзипа, где ребята с неподдельным 
интересом знакомились с особенностями со- 
здания современных мобильных телефонов 


ед олимп 
деревней. Красиво, 
настраивает... 

После горячки первых дней, обустройства 
на месте и знакомства с потенциальными со- 
перниками стартовала официальная церемо- 
ния открытия игр. Нодо сказать, что в этот раз 
масштабы проведения игр просто поражали 
воображение. Огромное количество журна: 
листов съехалось со всего света, зрители и 
участники могли наблюдать за происходящим 
на нескольких огромных экранах, а сама игра 
комментировалась профессиональным веду- 
щим. Соревнования по агСгай транслиро- 
вались по корейским телеканалам, словно бы 
события чемпионата мира по футболу. Од- 
ним словом — организаторы сделали все воз- 
можное, чтобы серия турниров по компью- 


терным играм вплотную приблизилась 


к зрелищности самых настоящих Олимпий- 


ских игр. 


Первый день соревнований начался с 
групповых игр. Каждый из участников еще до. 
поездки знал, как расп} 


жеребьевке, а п 


еделились места в 

возможность 
трезво оценить свои шансы против тех или 
иных соперников в группе. Не сказать, что 
нашим игрокам сильно повезло. В группу 
'Азко’а затесолся победитель прошлого 
\У!СС по Упгеа! Тоигпатеп!, в группе с 
(Сооег’ом играл всем нам хорошо известный 
7еКо4, ну а АпОгое”у предстояло встре- 
титься с легендарным корейским старкраф- 
тером З|ауеКз Вохег. Остальным участни- 
кам также достались довольно сильные со- 
Кибер- 
спортивная Олимпиода, легких побед ожи- 
доть не приходится, остается рассчитывать 


перники, что и говорить... Кок-ника! 


лишь на удачу до собственное мастерство 
Большинство россиян довольно уверен- 
но начали покорение киберспортивного 


| улыбка, н 


Эвереста. Тем не менее, многим из них бы- 
ло в новинку играть на столь престижных 
соревнованиях, да и уровень игры соперни- 
ков давал о себе знать, а потому из групп 
вышли, увы, не все. 

Известный старкрафтер $94, чемпион 
российских отборочных по Аде о? Етриез 
2, сумел одержать несколько побед в своей 
группе, но относительная непопулярность 
этой игры в России и молое количество тре- 


нировок против сильных противников не 
ых сражаться с зару- 
сми. Зото нашим соседям 


сну 1ЕСЮМ, повезло 
больше, и некоторым из них 


позволили ему на раз 


из Казахстана 
значи 
все же уд: ити в р!ау-оЁ соревнова- 
сумел породовоть нас своей игрой и 
и Азко!9. Я уже упоминал, что ему вы- 
рать с необычайно сильными сопер- 
виками Присутствие немецкого игрока 
емпиона \/СС 2001, настраивало 


КИБЕРСПОРТ 


"ное распределение мест в группе потер- 
пели неудачу. Не сделоли погоды и несколь- 
ко одержанных им побед нод наиболее сло- 
быми игроками. АзКо!4 покидает турнир, а 
вместе с ним его покидает и наше предето- 
вительство в этой дисциплине. 

Большие трудности возникли у игроков 
из М-19. Уже который год этот клан сохра- 
няет статус лучшей российской команды 
по Соитег-Ке. Как известно, эта игра 
по-прежнему остается самым популярным 
развлечением для любителей онлайновых 
состязаний по всему миру, а потому было 
ясно, что в этой номинации россиян ждет 
наиболее серьезная конкуренция и чрез- 
вычайно высокий уровень подготовки со- 
перников, Так и случилось. Несмотря на 
весьма уверенное начало, до самого кон- 
ца было неясно, удастся ли нашим спортс- 
менам сохранить лидирующее положение 
в группе. Тем не менее все сложилось до- 
вольно удачно, хотя было очевидно, что 
наиболее существенное сопротивление 
будет ждать россиян в финальной части 
соревнований: 

Довольно сложная ситуация сложилась 
в стане наших старкрафтеров. С одной сто- 
роны, Вапдег довольно уверенно пробивол 
себе дорогу в р/ау-ой. Единственную про- 
‘блему для него составил южнокорейский иг- 
рок Уео\\, один из фаворитов соревнова- 
ний. Вообще, надо отметить, что Южная 
Корея уже несколько лет переживает на 
‘стоящий старкрафтовский бум, многие иг- 
роки живут на доходы от своих побед на 
стратегическом поприще, да и вообще игра 
более чем популярна. Понятно, что проти- 
вопоставить что-либо столь сильной конку- 
ренции для наших было, мягко говоря, весь- 
ма проблематично. Тем не менее Капдег’у 
все же удалось выйти из группы на втором 
месте. А вот второму нашему’ стратегу, 
'АпОгоде“у, повезло значительно меньше. 
Главным его соперником стол ЗауеВ’з 
ВохеЕ, поистине культовая фигура корей- 
ского старкрафт-фронта, легендарный иг- 
рок, уже в течение нескольких лет выигры- 
вающий 
сповам очевидцев, журналисты ходили за 


все возможные чемпионаты. По 


Вохе’ом толпами, что, впрочем, нисколько 


не смущало именитого чемпиона. Естест- 
венно, что АпОгое не сумел победить его 
и еще нескольких соперников и выбыл из 
дальнейшей борьбы. 

Приятной неожиданностью для россий- 
ской делегации стало весьма успешное вы- 
ступление М19*Аех’а. Популярность АРА. 
2002 у нас не очень велика по сравнению со 
странами Азии, а уж о количестве активных 
игроков том и тути вовсе говорить бессмыс- 
ленно, цифры попросту несровнимы, Неуди- 
вительно, что противники оказали А!ех“у 
упорнейшее сопротивление, в некоторых 
партиях наш игрок с огромным трудом вы- 
грызал победу на финальных минутах игры, а 
исход нескольких встреч решил “золотой 

ол”. Однако упорство и настойчивость сде- 
лали свое дело — иеще один россиянин вы- 
шел в финальную часть У/СС 2002. 

Ноиболее блогоприятная ситуация сло- 
жилась у игроков в Саке 3. Россию в этой 
номинации представляли сразу три спортс- 
мена — Сооег, ИМК и Оеа®. Все трое 
отправились на турнир снамерением побе- 
дить. Российская ОуаКе-школа по праву 
считается одной из сильнейших в мире. Ниу 
кого не возникало сомнений, что уж в этом- 
то году наши ребята займут одно из призо- 
вых мест, и, конечно, мы держали за них 
польцы 

Наши бойцы полностью оправдали ожи- 
дания, Проблем с выходом из группы не 
возникло почти ни у кого. Наибольший ин- 
терес у публики вызвала “игра века” — бой 
между россиянином СооеГом и американ- 
цем 2еВо4, приведший к громкому сканда- 
лу. Еще несколько месяцев назод ГеКо4 
считался сильнейшим игроком планеты; ка. 
залось, его лидерство останется неоспори- 
мым по крайней мере на ближайшие не- 
сколько лет. Но судьба решила по-иному. 
Все мы помним громкое поражение ГеКо4 
на @уаКесоп’2002 и последовавший за 
ним не менее громкий провал на американ- 
ских отборочных \/СС. Приехов на эти со- 
ревнования, ХеВо4 был одержим надеждой 
восстановить статус-кво, но жестокая ре- 
ольность оказалась такова, что уже сейчас 
многие говорят о конце киберспортивной 
карьеры этого игрока. Матч Сос!ег-Геко4 
проходил в специальном помещении при 
большом скоплении народа. Выигрывая со. 
счетом 10:0, Софег понял, что игра сдела- 
на, и начал прятаться. ХеКо4 удалось на- 
брать несколько фрагов, но стратегический 
расчет россиянина оказался верен, и он 
одержал заслуженную победу. Решив про- 
учить американца, Соо[ег специольно про- 
играл свою следующую игру с одним из ка- 
надских игроков, что полностью разрушило 
шансы 7еВо4 на выход из группы 

Однако на этом эпопея с ДеКо4 не окон- 
чилась. Обозленный на весь свет за свой 
проигрыш, он подал апелляцию организо- 
торам \/СС, требуя дисквалификации 
Соо|ега за “неспортивное поведение”. Аб- 
сурдность подобного заявления была оче- 
видна всем, однако поддержка западной 
игровой прессы вполне могла помочь быв- 
шему чемпиону одержать верх в этой спор- 
ной ситуации, Излишне говорить, что скан- 
дал далеко не лучшим образом отразился 


на психологическом состоянии нашего по- 


бедителя, да и всей российской команды в 
целом. Следует отдать честь руководству 
У/СС: решение было принято оперативно и 
своевременно, Сооег был полностью оп- 
равдан, а притязания американца — при- 
знаны безосновательными 


Борьба за медал, 

По окончании групповых игр соревнова- 
ния вступили в финальную стадию — игры 
р|у-оЙ по системе ЧоцЫе е|йт/папоп. Нодо 
сказать, что уже первые события заставили 
ощутимо понервничать российских болель- 
щиков, многие даже прочили им бесслав- 
ное поражение... 

М19*А[х сделал все, что было в его си- 
лах, однако совладать с маститыми зару- 
бежными “футболистами” он все же не су- 
Обыграв голландца Отпоске! в 
сложнейшей игре со счетом 5:4, он терпит 
поражение от корейского игрока ТМР_А, а 
затем, в лузерах, проигрывает немцу 
еп. Что ж, для первого раза вполне не- 
плохо, будем надеяться, что в’ следующем 
году наша “футбольная” делегация достиг: 


мел 


нет больших успехов. Ну а “золото” в этой 
номинации взял представитель Кореи — иг- 
рок сником 9вапд97 1 

Срожения в З!агСтаН также вступили в 
завершающую фазу. Опу.Вапаег остался 
‘единственной надеждой для нашей команды. 
Конечно, было тяжело ожидать, что ему 
удастся взять верх нод корейскими профи, 
однако в целом его выступление оказалось 
более чем впечатляющим. Первое время 
наш игрок уверено двигался по сетке вине- 
ров, одерживая победу за победой. Спотк- 
нулся он на польском игроке БасКтап, кото- 
рого называли “открытием чемпионата”. По 
слухам, столь высокого уровня игры ему уда- 
лось достичь, банально тренируясь дома 
против компьютера, однако данное обстоя: 
тельство ничуть не помешало поляку одер- 
жать верх над нашим чемпионом. В‘лузерах 
соперником Вапдег’а стал француз ЕКу, до- 
вольно давно живущий в Корее и ведущий 
образ жизни профессионального старкраф- 
тера, К сожалению, опыт француза переси- 
лил талант нашего игрока, и в результате 
Вапдег занимает 5-6 место, что, вне всякого 
сомнения, большое достижение для России: 
Никогда ранее нашим крафтером не удова- 
лось столь успешно выступить на соревнова- 
ниях подобного уровня. Что же касается 
первого места, то его, как и ожидалось, за- 


И ные, 


РЕАТНМАТСН 


льно разгромивший в 

але своего соотечест- 
ка Уе|о\у 

главная надежда 

кутрикеры — с большим 


паша 
зиазмом вступили в 
борьбу зо призовые места 
не менее, уже первые иг 
р|у-ой ознаменовались 
ерями. Нервотрепка с 
ТЕКО негативно сказалась 
рольном духе Сосега, 

игра, с молоизвестным ис- 
панским игроком АКИез’ом 
ещала быть довольно лег- 
хой. На удивление всем 
(Сос/ьг проиграл. В лузерах 
у предстояла игра с по- 
едней надеждой 
сборной — 


амери- 
ханской 
Зосгоиез’ ом. Уступив всего 
один фраг, Сооег выбывает 
с соревнований. Как гово- 
рится, побеждать нужно не 

только уменьем, но и нерва- 

ми — так или иначе, скандо- 

листу 2еКо4 все же удалось вы 

бить нашего игрока из колеи. 

Примерно аналогичных “успехов” до. 
бился и екотеринбуржец Чеа!. Этот игрок 
уже не первый раз участвует в крупных за- 
рубежных соревнованиях и известен до- 
вольно стабильной игрой. Однако на сей 
раз на его пути встоли игроки “Новой вол- 


ны”, похоже, повсеместно берущие верх 


од старыми ветеранами. Первое и доволь- 
но обидное поражение Чеа!Й потерпел от 


украинца СНр’о, а зотем не менее досадно 


проиграл китайцу Воскефоую. Таким об- 
разом, двое россиян выбывают из борьбы, 
занимая 9 и 10 места 

У фонатов российского СуисКе 3 остает 
сялишь одна надежда — уМКпч. Ему, в отли- 
чие от своих коллег, удалось взять себя в ру- 
ки и довольно уверенно пойти к намеченной 
цели. Все 
о невозмутимое спокойствие и блестящую 


старания оппонентов разбивались 


игру нашего бойца. Один за другим из борь 
‘бы выбыли американцы Ваг и осга! 
следний умудрился проиграть с унизитель- 
ным счетом (-1);7. Ср также не сумел вы 
держать давления россиянина в винерском 
полуфинале. На удивление всем, новичок 
АКИез сумел не только обыграть всех на про- 
урнирной таблицы, 
финал. Встреча 


стоялась на карте 


тивоположной стороне 
но и пробиться в вине 
между оМпа и АН 

ипЗюитпеу1 , котороя традиционно считает 
‘ся сильнейшей и 
русских 


предсказать было не 


й картой всех 
игроков. Р ой встречи 
— испанец роз- 
громлен со счетом 131 х образом, уже 
во второй раз в ист 

сийский квакер выход 


орта ро 
том — не потерпев ни 
В финальной игре уМкт 
[сразиться все с тем же Ак 
|смериканца Зосго!еу‘а в л 
россиянина облегчалась тем, < 
Кодимо было выиграть всего 
то время как сопернику — 


смотря на то, что финол проходил на рго- 
аЗюигпеу4 и испанец из кожи вон лез, не 
прощая ни одной ошибки и демонстрируя 
высочайшее мастерство, уМНп4 довольно 


спокойно “дожал” противника, сохранив 
свое преимущество и одержав победу со 
счетом 13:10. Итак, 3 Мк стано. 
вится чемпионом У/о!9 Субег Сатез 2002 
и получает призв 20,0001 


Но если победу уМКпс’а с известной на 


москву 


тяжкой можно оценить как предсказуемую, 


то феноменальный успех М-" 
19 поверг в шок большинство 
игроков и зрителей. Игра за иг- 
рой, победа за победой ребя- 
из ‘эмки” пробиваются впе- 
иногда выигрывая, казо- 

ы, самые безнадежные 
Ноиболее серьезный 

ждал их в конце — 

лотой медали вста- 

из клана Мегуе. 

чем уверен- 

ную по том 13:6, пи- 
в суперфинол 
ско канод- 


терць 
соревн 

цы оказал 
Обыграв 


просты, 


они 


ших столь блу 
ский титул. Ф 
ортовала на к 
и с самого начал 
хватили инициативу 
тур закончился п 
россиян 4:8. Казало 
все потеряно. Но здесь 
сыгрола свою роль великолепная 
ность и завидноя сила духс наших бо 
Собравшись < силоми, они буквально р. 
рволи конодцев, взяв 9 роундов из деся 
Вторая золотоя медаль в копилке россий 


ской сборной! 


Итак, неофициольные Киберспортивные 
Олимпийские игры позади. Что сказать в зс 

ключение? Прежде всего, хочется присоеди- 
ниться к многочисленным поздравлениям по- 
бедителей. Без преувеличения можно ска 
зать, что эти соревнования стали триумфом 


для российских игроков. вых места, да 


еще в самых популярных нациях — это 
огромное достижение и большая заявка на 
будущее. В очереднс палось дока- 
зать всему миру, что р ибератлеты 
могут и умеют побе ке с нетерпе- 
— убежден, 
нашим игрокам еще больше 


мАких Е Г] 


нием ждем начала 
они принесут 
блестящих выступлений 


‚ СуБеоыги 


` ВСКРЫТИЕ ` 


Мы опять оказались в Долине Ледяных Ве- 
тров, благодаря компании ВасК зе. Игра — 
великолепна. Но в отличие от большинства 
современных ролевых игр, У нее нет редакто- 
ра. И, кажется, после прохождения стандарт- 
ной кампании игра будет удалена, так как ни- 
чего нового в ней не будет. Моды и аддоны не 
появятся. 

После прочтения данного материала вы 
сможете создать не только свои дополнения, 
но даже свою собственную РПГ с уникальной 
системой в основе: Со своими МРС, квестами, 
используя отличный движок пйпйу. Вы дейст- 
вительно можете воплотить в жизнь все, что 
только представите в своем воображении. А 
главное, что для этого потребуется минимум 
усилий. 

Для работы нам будут нужны ряд утилит, 
присутствующих на компакт-диске “Игрома- 
нии”, максимальная инсталляция |семпа Рае 
2 и желание создать свою игру. 
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сделайте резервную копию. Это спасет отне- 
обходимости переустановки игры. Что. же, 
приступим! Открывайте ту папку, куда у вас 
проинсталлирован |сеуипа Рае 2. 

В корневой директории находятся не- 
сколько пЕфайлов. Открывайте рапулп! в 
“Блокноте”. В этом файле описываются пар- 
тии, которые предлагаются в самом начале 
игры. Каждая партия вынесена в отдельный 
блок. Блок начинается со строчки [РаНу Х] 
(здесь и долее по тексту Х используется для. 
обозначения цифры). После начала блока 
следует строка Мате=<имя партии>, где имя 
партии может быть любым. Далее следуют 
‘строчки вида ОезсгХ=<описание персонажа>. 
Количество этих строчек равно количеству 
персонажей в данной группе. Здесь после 
знака равно указывайте словесное описание 
персонажа. А завершают описание группы 
строки СвагХ=<имя файла персонажа>. Файл 
персонажа должен находиться в папке <Ката- 
лог с игрой>\Спагааег$ и иметь расширение 
г. Кроме того, в этой директории могут ле- 
жать файлы *.гез. В них находится биография 
персонажа. Эти файлы легко модифицируют- 
‘ся текстовым редактором. Надо полагать, что 
стандартные партии от Воск 5 никого не ус- 
троят. Придумайте достойные жизнеописания 
героям, сформируйте свои команды, которы- 
‘ми будет действительно интересно и трудно 
играть. 

Зогружайте [апдцадеи. В этом фойле ле- 
житязыковое оформление конфигуратора М/2, 
‘а токже частично оформление самой игры. Из- 
меняя содержимое этого файла, можно добить- 


ся перевода настройщика на русский язык. 

Установите и запустите утилиту пйлиу 
ЗоупЯ Сопуейег (напомню, что ее можно 
взять с компакта “Мании“ или в Сети по адре- 
су уму еатЬ9.сот), Она нужна для конвер- 
тации игровых звуковых стандартов в обыч- 
ные. К сожалению, обратные преобразова- 
ния она не проводит. Заходите в директорию 
\тизс\. Там лежат в различных подпапках му- 
зыкальные композиции в стандартном для 
|сеуипа Вае 2 формате аст. Преобразовы- 
вайте их в \’ау и творите. Микрофон — к гу- 
бам, и записывайте заново все голоса. Под- 
бирайте музыку соответственно своей игре и 
заменяйте. Например, футуристичным ролев- 
кам подойдут техно композиции. Ну а для фэн- 
тезийных стоит обратиться к классическим му- 
зыкальным произведениям. Теперь запускайте 
программу зп92аст. Она работает из’ ко- 
мандной строки и выполняет преобразование 
из мау в аст 

Зайдите в папку <Каталог с игрой>\боипа 
Она богата комплектами озвучек для персо- 
нажей. Сама озвучка лежит в особом форма- 
те, который понимает Зоип4 Солуепег. Я бро- 
сился работать со звуками. И просто не смог 
не добавить шварцнеггеровское “И!Ъе Баск*. 


Воспользуемся программкой |пйпйу Таег. 
(все на наш компакт). Это произведение про- 
граммистской мысли предназначено для про- 
смотра и редактирования ЯК-файлов. Откры- 
вайте при помощи утилиты файл Чеод. К, на- 
ходящийся в основном каталоге игры. Он со- 


держит текстовую информацию: диалоги, опи- 
сание спеллов, классов, рас. Каждый текст 
имеет свой [0 (идентификационный номер} или 
Энпа Ке{егепсе по терминологии программы. 
Этот номер для каждого текста должен быть 
уникальным, так как используется в других 
файлах игры. Обратите внимание, что некото- 
рые строки имеют звуковую надиктовку (этот 
факт обозначается в специальном поле про- 
граммы боуп@ Кезоигсе). Любую строку можно 
отредактировать. Наша задача при создании 
своей игры состоит в том, чтобы подвергнуть, 
тотальному изменению этот файл, 

Все диалоги, описания спеллов, скиллов, 
предметов, рас, всевозможная игровая текс- 
товая информация должна быть заменена на 
‘соответствующие фразы на живом великорус- 
ском языке. Не забудьте добавить и придуман- 
ные вами названия спеллов. И тогда гоблины и 
нежить залопочут на настоящем русском язы- 
ке без какого-либо намека на акцент. 

Загружайте УМтВ#. Рекомендую запускать. 
программку в АдуапсеЯ Моде. После загруз- 
ки необходимо будет нажать на кнопку [сад и 
указать путь к файлу СА! т.Кеу (он находится в. 
основной папке игры). После этих действий 
слева в окне программы вы увидите список Бй- 
архивов, присутствующих в игре. Если клик- 
нуть по имени любого из архивов в списке, то 
во втором списке появится его содержимое 
При желании любой файл в архиве можно 
удалить и/или добавить или заменить, для че- 
го предназначены соответственно кноп 
Ада Иез, Ежтас! РИез, Кетоуе Нез. Програм- 
ма позволяет создавать свои ЫЁ№архивы. Да- 
вайте отдельно рассмотрим содержимое важ- 
нейших ЫЕов. 

Группа архивов АВХХХ.ЫЁ содержит файлы 
‘игровых областей, в том числе карту области, 
тайлсеты и некоторые рисунки. Тот рисунок, 


что отображается на миникарте (то есть пред- 
ставляет собой карту в уменьшенном разме- 
ре) в игре, хранится в формате поз. Для ре- 
‘дактирования этих файлов предназначен про- 
граммный инструмент — Моз\/огКЗКор. 
Отдельного внимания заслуживает 
2РА.Ь. Там хранятся особые файлы, опреде- 
ляющие всю игровую систему. Абсолютно, 
всю. Экспортируйте все здешние файлы в от- 
‘дельную папку. Мы займемся ими попозже. 
Группа АММХХХ.ЫЕ является пристанищем 
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для анимации всех основных монстров. Анима- 
ция сохранена в особом формате Бат. С эти 

форматом работает специальная программа 
Ват \/оКЗПор. Ее интерфейс предельно прост 
и напоминает стандартный графический редск- 
тор Рай\. Перерисовывайте монстров. Приду- 


мывайте новых, сделойте для них свою анимо- 
цию. По случаю Нового Года вместо обычных 
гоблинов в моей игре появились странные гиб- 
риды Йоды и Санта-Клауса в противогозе. 
Файлы ЭМОХХХЬЙ содержат в себе звуки. 
Звуковые файлы имеют стандартное расши- 
рение \ау, но не формат: С ними справится 
уже упомянутая 1пйпйу боипЧ Сопуепег. Здесь 
тоже все необходимо подвергнуть тотальному 
изменению. Без приятного моему слуху во<- 
клицания “2уд-Сид” я не обошелся 
Особого внимания заслуживает группа 
(СИХХХЫ!. Здесь расположились различные 
Бат-файлы из оформления игры — все: 
можные кнопки, скроллбары и прочее. А тож 
же шрифты, Вот эти самые шрифты стоит пе 
рерисовать. Во-первых, добавить русские 
буквы, чтобы сообщения на русском 
отображались нормально 
оформление шрифта, подрисовов юожденеу 
символу различные зако теме сова 
кардинально преобразить ето. Теперь у звене 
буквы стилизованы под тот шрифт, которм 
журнслс нс ©6- 
ложке. Не забудьте перерисовать жыоежи, 
иконки и прочее, чтобы позиенеть интерфкыйе 
ЗРИБат.Б# — эффекты спеллов. ЗРК — 
звуковые эффекты спеллов (Боесзие Фоилы 
уждеются а дополнительной обробатке про- 
громмой 5овта Сопмейе} АЕТроеЬй — порт- 
реты персонажей = Формсте Бр. При желос- 
нии сода можню побовить и свое лино 
Подготовьте к роботе “Блсжысл” и загрузи- 
те в него файл ТНАСО:29А, предворительно 
сохраненный из ержиза ЭВА Этот Фойл 


определяе 


Можно изменить 


ркочкы. 


нслисано название ноше 


АСО у резных «лоссов на роз- 
ных уровнях $сйл разбит на стоябцы. 
По своей сути — это большкоя тоблице. Пер- 


вый столбец — название клессо, второй стол- 
бец — ТНАСО на первом уровне, третий стол- 
бец — ТНАСО на втором уровне. Итак долее 
вплоть до 39 ур: 


Давайте разберемся © и 


с ПИРИ РИРГИРИРИ ГИ, 2272227270279 


Объект ношего внимания — РАЗЕВЗМО.2РА. 
Это тока» же тобпичкс, кок и в предыдущем 
<случое. Здесь = первой колонке указывается 
орой — устойчивость к огню (#ге), 
= третьей — устойчивость к холоду (со), в 

той — « электричеству (8\в<}. Долее по 


росс, 0 8 


рей. « 
{тадс_#ге), к 

(подк_со&Й, к режущим стоком ($05570), к 
стоком тупым оружжнен Боевой}, < стс- 
ком коляоащиме оружием Ираегото], к отокам 
метательным оружонень (итёзде] Устойчивость 


спеллом огню 


холоду 


магическому 
мотическому 


выражсетс» = провеытах. Во всех копонкох 
необходимо указывать шифФру 

Следующий пезшнент но очереди — ВАСЕЗ- 
РАВ.2ОА. Здесь всего 2 столбца. Первый — 
росс Второй — имя 280-Фойла, в котором но- 
ходитск стесок специсльных способностей 
росы Загружойте ЗИВРАСЕЗ.20А. Здесь уже 
$ стоябыев Первый столбец — простое на- 
эаснже осы Второй — “зистоя” основная ра- 
22. третий — 1-с= подраса, четвертый — 2-ся 
родрюса. пятый — 3-я подрасо. 

Далее зогружойте фойл АВВАСЕРО.2РА. 
Он эеределяет минимольные и максимольные 
э-е-ЕНия силы, лозкости и других параметров 
22» розличных рас 

В сером столбце указывается имя расы 
(внутриигровое имя]. 

Второй столбец — МИМ_5Т® — минималь- 
носа сила у расы. 

МАХ_5ТВ — максимальная сила. 

МАХ_ОЕХ и ММ_ОЕХ — максимальная и 
минимальная ловкость соответственно. 

ММ_СОМ и МАХ_СОМ — максимальное 
и минимальное телосложение 

МИМАМТ и МАХ МТ — максимальный и 
минимальный интеллект. 

ММ _М/5 и МАХ М5 — максимальная и 
минимальная мудрость. 

МИМ_СНЕ и МАХ_СНЕ — максимальное и 
минимальное обаяние. 

Вы готовы к созданию новых видов живых 
существ. Не только непохожих друг на друга 
внешне, но с разными способностями. Я доба- 
вил сода чистокровных орков и моих любимчи- 
ков зергов. Используйте все предоставленные 
сведения с умом. Создавайте сильных, интел- 
лектуальных и ловких существ, которые станут 
достойными противниками или соратниками. 


РЕДАКТОРЫ 
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(Фервовреекя ВИГ Езшаст РИез 


`Бешоуе ВЕР Ветлоте Еисз 

(Спасброски всех классов определяет от- 
дельная группа ЗАУЕ*.2ОА. Для каждого клас- 
са существует свой файл. Их внутреннее уст- 
ройство очень простое. Первый столбец — 
уровень. Второй — ЕоНниЧе — значение спас- 
броска ГоЧниде. Вейех — значение спасброс- 
ка Вейех. \/! — значение броска УМ. 

Давайте вплотную займемся ГЕАТЗ.2ВА, в 
котором перечислены все фиты. 

Первый столбец — название фита. Внутри- 
игровое название. 

Второй — Ю — идентификационный но- 
мер. Это числовое значение для каждого фи- 
та должно быть уникальным. Оно использует- 
‘сяв других файлах для ссылки на какой-то кон- 
кретный фит. 

'  Матевег — идентификационный номер 
‘строки с именем, отображаемым в игре, из 
файла Ча|о9К. 

РЕЗС_ВЕЁ — описание фита. Впечатывай- 
те |2 текста из Чао9.К. 

Далее следуют столбцы с названиями 
классов, в которых указано, присутствует ли 
этот фиту класса. Если стоит цифра 1 —то’да, 
если 0 — нет. 

Завершают файл столбцы с названиями 
рас. В них указано, присутствует ли данный 
фиту расы. 1 — да, 0 — нет. 

Загружайте РЕАТИУ!.2РА. Файл определя- 
ет, на каких уровнях персонаж получает фит. 
Он состоит из двух столбцов. В первом указан 
уровень, а во втором стоит либо 0 (персонаж 
не получает фитов на уровне) или 1 (персонаж 
получит фиты при достижении этого уровня} 


УМЕНИЯ а 
МЕНИЯ 


(Открывайте 5КШ$.2А. Файл содержит в. 
себе информацию обо всех игровых умениях. 

Первый столбец без названия содержит 
имя скилла. 

Второй — 12 — цифровое значение — ис- 
пользуется в других файлах и скриптах для 
ссылки на умение. Это цифровое значение 
‘для данного умения в данном файле должно, 
быть уникальным. 

Третий столбец — Матеве! — идентифика- 
ционный номер строки с именем, отображае- 
мым в игре, из файла Чад. 

РЕЗС_КЕЕ — описание скилла. Это также 
1О текста из файла Фаюа.К 

Далее идут столбцы (имя кождого столбика 
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совпадает с сокращенным названием класса) 
с указанием бонуса к скиллу у данного класса. 

Далее следуют столбцы (имя каждого 
‘столбца совподает с названием расы), в кото- 
рых указан бонус к умению у данной расы. 

Теперь объектом редактирования станет 
файл $КШС1$.2РА. Фойл определяет классо- 
вые бонусы к скиллам. 

Первый столбец — название класса. 

Второй столбец — РисК_Роске!з — бонус к 
скиллу "очистить карманы”. Помните, что бо- 
нусы могут быть как положительными, таки от- 
рицательными 

ОРЕМ_{ОСК$ — бонус к скиллу открыва- 
ния замков, 

АМО_ТВАР$ — бонус к поиску ловушек. 

МОУЕ_5ШЕМТИУ — бонус к тихому пере- 
движению. 

НОЕ _!№_$НАРОМ$ — бонуск возможно- 
сти Не п Знадо\\з (прятаться в тени) 

ОЕТЕСТ_1Щ0$ЮМ — бонус к поиску ил- 
люзий 

ЗЕТ_ТКАР$ — улучшение установки ловушек. 

5Е_МАС/С_РЕМСЕ — бонус к использо- 
званию магических устройств. 

Файл $КШСОЗТ.20А определяет, сколько, 
скилл-пойнтов следует затратить, чтобы улуч- 
шить умение. Первый столбец — название 
‘умения. Далее следуют столбцы, в которых 
указано число скилл-пойнтов, необходимых 
для улучшения умения. 

Можно просто изменять существующие 
умения, но гораздо интересней добавить 
свои. Поразмыслив, я включил такие скиллы, 
как медитация, а токже починка вещей, теле- 
патия, управление техникой. После внесения 
‘необходимых изменений в фойлы я получил 
весьма необычную смесь футуристичной ро- 
левой игры с фэнтезийной. Эдакий Агсапит 
на новый лод. 


Открывайте Керзай.2да. Фойл ‘описывает 
начальную репутацию вашего персонажа 
Первый столбец — мировоззрение лидера 
(может быть: [С — |\ М дооа, МС — пеу- 
га! дос, С_С — <Раойс доод, М — ом 
пецта!, Т_М — кое пешга!, С_М — спаонс пеу- 
Чка|, ГЕ — | ем, ©_Е — доод ем, С_Е— 
‘спаойс ем). Второй ряд — Уаме — числовое 
значение репутации. 


Файл Нарру.24а опре- 
деляет степень счастья пер- 
соножей в зависимости ‘от 
репутации. 

Первый столбик — число- 
вое значение репутации. 

СООР. Как чувствуют се- 
бя хорошие персонажи (отри- 
цательные значения — плохо, 


положительные — хорошо]. 
МЕОТКА(. Как чувствуются себя нейтролы. 
ЕУ!. Кок чувствуют себя злые персонажи. 
Фойл ХРЕЕУЕ!.2ВА, Первый столбец — на- | 
звание класса, долее следуют столбцы с номе- || 
рами, Каждый номер соответствует уровню. В 
столбике указывается значение, показываю- 
щие, сколько экспы нужно набрать для очеред- 
ного |еуе! ур. Теперь открывайте файл 
ХРСАР.2РА. Напротив названия класса указы- 
вается максимальное значение экспы, которое 
он может иметь. Нас вряд ли устроит существу- 
ющий потолок экспы и существующее количе- 
ство уровней. Увеличивайте. Указывайте свои 
уровни и свое количество очков экспы, необхо- 
димое для достижения очередного уровня 


Все встало на круги своя. Все получили по 
заслугам. Поездка была приятной. Будет что. 
рассказать своим детям на ночь. Особенно 
про ту битву со страшными уродцами, напо- 
минающими змей и плюющимися кислотой. | 
Благо мифриловый меч’ был с мной. А нам 
еще нужно успеть вернутся домой до празд- 
ника. И пусть надпись САМЕ ЕМВ и фи- 
нальный ролик не испортят радостного. 
настроения. 

Вы облодаете знаниями, доста- 
точными для создания не только мо- 
да, но и своей игры. Придумывайте 
свои расы, рисуйте новых мон- 
стров, озвучивайте игру # 
заново, не обойди- 1 
те своим внимани- 
ем фиты и скиллы. 
Все преобразит- 
ся, вы окажетесь 
в новой вселен- Г 
ной, в новом 
мире. В добрый 
путь. М р 
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СВОЙ СРЕДИ ЧУЖИХ, 
ЧУЖОЙ СРЕДИ ХИЩНИКОВ 


СОЗДАНИЕ УРОВНЕЙ ДЛЯ АШЕМ$ ИЕВЗИ$ РЕЕДАТОВ 2 


Коридор. Темнота. Я — бравый морпех, 
непонятно, что я делаю на инопланетной ба- 
зе, где нетморя. Ползу в коридоре, в сумраке. 
Нам не привыкоть. Кто это стучит когтями по 
металлу? Чужой? Хищник? Где мой фонарик... 

| Ботарейко села... А-а-а! 

Нет, так нечестно. Почему это всякая ино- 
планетная нелюдь в темноте видит, а я даже 
прибора ночного видения не имею! Вот если 

| бы расставить там в каждом закоулке по лам- 
пе... Я бы им всем показал, как с морпехами 
связываться! 

Так думал “молодой повеса”, 
вторую пачку волидола после очередного се- 
анса игры в Аепз уегзу$ Ргедоог 2. На его. 
счастье, Мопо!Н буквально через пару меся- 
цев после выхода игры выпустила набор ути- 
лит для ее редактирования. Утилиты были не- 
медленно скачаны, проинсталлированы и по- 
дробно изучены. И чтобы у читателей Мании 
не возникало ситуаций, подобных описанной 
выше, одну из этих утилит, редактор уровней 
ОЕ, мы сейчас рассмотрим в работе. 


К ИСТОКАМ 


Установка утилит не вызывает особых 
трудностей, за исключением момента, когда 
инсталлятор требует игру версии 1.0.9.3 или 
выше. Соответствующий патч вы можете ток 
же, как и сам редактор, взять с нашего ком- 
пакта. После установки в корневой директо- 
рии игры появится папка Тос|5, в которой и 
обосновались все утилиты. 

Запустите файл пгет.Ба+ (запускает про- 

| грамму Мвге2) — так вы распакуете все ресур- 
сы игры, кроме уровней (исключение состав- 
ляют уровни-примеры). После распаковки все 
файлы будут лежать в каталоге АУР2 в корне- 
вой директории игры. Затем запускайте ОЕай. 
На картинке, которая выскакивает во время 
загрузки программы, красуется большая 
красная надпись ВЕТА. Дело в том, что по 
умолчанию в редакторе отключены две очень 
важные панели инструментов. Чтобы вклю- 


приканчивая 


чить их, зайдите в меню М!ем и установите га- 
лочки на пункты Мам Тоофаг и \УУопЧЕаи 
Тосаг. Вот теперь можно приступать к озна- 
комлению с интерфейсом. 

РЕЧИ не совершает революций в плане ин- 


терфейса, расположение основных элемен- 
тов управления — стандартно. Вверху окна 


С диска “Мании” 


100% игровых 


Выше средней 


Устанавливается вместе с редактором. 


находятся панели инструментов. Спрова, за- 
нимая большую часть окна, располагаются 
‘окна обзора уровня. Проекции окон написа- 
ны на картинке. 

Влевой части, отъедая оставшееся прост- 
ранство, расположилось несколько закла- 
док, большая часть которых содержит списки 
ресурсов игры. Так, на закладке \У\оП$ рас- 
полагаются уровни проекта, над которым ве- 
дется работа. На закладке Техгез — тексту- 
ры. На закладке Мо4ез — структурирован- 
ный список всех объектов, находящихся на 
‘уровне. Закладка С!аззез содержит в себе 
список всех объектов, которые можно доба- 
вить на уровень (враги, амуниция и все ос- 


и 
ПАУЗА ЛКС 


ое 6 5:04 А Пере мины [у ереси | и 


вой папке игры). После этого вы можете со- 
здать новый уровень (меню РИе\Ме\и М/он4). 


Теперь рассмотрим навигацию в окнах об- 
зора, в первую очередь — в окне Регзрес!ме. 
Переместив курсор на это окно, нажмите и 
держите клавишу |. Двигоя мышь вверх-вниз, 
вы перемещаете камеру вперед-назад. При 
движениях мыши влево-вправо камера будет 
“стрейфиться” в соответствующем направле- 
нии. Если, удерживая |, вы нажмете правую 
кнопку мыши, то камера будет двигаться толь- 
ко вверх-вниз. Также, если при выполнении 
этих действий вы будете удерживать левую 

кнопку мыши, камера 
будет двигаться быст- 
рее. Если же вы будете 
удерживать нажатой 
клавишу О, то движения 
мыши будут изменять по- 
ворот камеры, левая 
кнопка мыши будет дви- 
гать камеру вперед, 
правая кнопка — назад. 
Удерживая кнопку С и 
двигая мышь вверх или 
вниз, вы сможете изме- 
нять расстояние, огра- 
ничивающее дальность 
прорисовки окна 
Регзрес!\е (полезно для 
уровней с большими от- 


тальное). Свойства же этих объектов можно 
изменять на заклодке Ргорешез. Заклодки 
Эрез, РгеаБз, Модеё и $оип5 пока не 
представляют для нас интереса, так что ос- 
тавим их в покое. Заметьте, сейчас заклодки 
пусты, так как не установлена директория, 
откуда редактор мог бы брать игровые ре- 
‘сурсы. Поэтому создайте новый проект (ме- 
ню Не\Ме\м Рго{есй и, когда вас попросят 
указать рабочий котолог этого проекта, ука- 
жите директорию, в которую вы распаковали 
игровые ресурсы (обычно это АУР2 в корне- 


крытыми пространства- 
ми). В остальных окнах (Тор, [ей, гоп! кнопка 
| также отвечает за передвижение камеры 
вверх-вниз и влево-вправо, а кнопка © — уже 
за изменение масштаба. 

Каждое из окон обзора имеет координат- || 
ную сетку, для того чтобы было легче совмещать 
и передвигать объекты уровня. Размер клеток 
этой сетки можно изменять (отдельно для кождо- 
го окна) кнопками Эвипк Сп@ (уменьшение] и 
Бхрапа Сид (увеличение) но панели инструмен- 
тов. Либо, соответственно, клавишами “Плюс” 
и “Минус” на цифровой клавиатуре. 


и 


в. 


Выделение всех объектов в редакторе 
производится обычным щелчком левой кнопки 
мыши (МВ, т.е. |е# поузе БиНоп). Нажав кноп- 
Ку и растянув рамку, можно выделить срозу 
‘несколько объектов — те; которые коснулись 
рамки хоть краем. Чтобы выделить несколько, 
‘долеко отстоящих друг от друга объектов, ис- 
пользуйте комбинацию ЭВИ+ИМВ. Отменить 

|] выделение можно комбинацией Си++МВ. 


Редактор имеет четыре режима работы, 
это ВгузВ ЕЧНпа Моде (включается кнопками 
СИ+В, либо в меню Моде), Сеотеу ЕЧ па 
Моде (Сн+С}, ОБес! Е4 па Моде (С+Н) и 
эм ЕЧито Моде (С#Ч+\). Разница между ре- 
жимами невелика, так как главным они лишь 
ограничивают возможность выделения объек- 
тов, которые содержит уровень. Например, в 
ВгузК ЕЧИлта Моде вы не сможете выделять ис- 
точники света. Важная деталь — при включен- 
ном Вгизй ЕЧИтд Моде в главном меню про- 
граммы появляется дополнительный пункт — 
Вгозй. 

Перед тем, как начинать строительство, 
зайдите в настройки программы (меню 
ЕЧИ\ОрНопз) и на закладке ОнесЗО включите. 
параметр зе ОЗО аз Че{ац! гепдегег и уста- 
новите параметр Моде на Нагд\маге 
'Ассе!ега!оп (кок вариант — щелкните правой 
кнопкой мыши по окну Регзресйуе и включите 
‘аналогичные пункты в появившемся меню). Ток 
графика в окне РегзресНуе будет меньше тор- 
мозить, 


В ОЕди’е уровни используют архитекту- 
ру, сходную с @З-шным ВЗР, а основным 
строительным материалом, кок и в большин- 
стве других редакторов, служат броши. Сам 
редактор не запрещает делать браши во- 
гнутыми (как известно, В5Р-архитектура тре- 
бует, чтобы все браши были только выпуклы- 
ми), но лучше этим не злоупотреблять. Также. 
Убедитесь, что включен режим Вгузй ЕЯ па, 
(Си+В) 

(Создаются браши несколько необычным 
образом. Давайте рассмотрим это на практи- 
ке. Наведите курсор на окно Тор, а затем на- 
жмите на пробел. После этого там, где вы ука- 
золи, появится красная точка. Протянув кур- 
сор в сторону, вы растяните отрезок между 
первой точкой и курсором. Опять, выберите 
нужное положение второй точке и снова ноа- 
довите пробел, и так долее, пока не достигне- 
те желаемого результата. Завершить созда- 
ние браша можно, замкнув проводимую вами 
линию, После этого появится окно, где нужно 
указать высоту получившейся фигуры (либо 
ширину, либо длину — в зависимости от про- 
‘екции окна, в котором вы работали). Не бой- 
тесь ошибиться — потом вы легко сможете 
подкорректировать высоту. 

Если поставите какую-то точку не там, где 
хотелось, то можете отменить действие 
ВасКзрасе’ом. Готовый браш можно масшта- 
бировать и перемещать, потянув за черные 
точки, которые. видны, когда брош выделен. 
Удаляются браши (да и все остальные объек- 
ты в редакторе) клавишей Ое|. 

и — 


нии 
Теперь постройте небольшую комнату, ко- 
тороя стонет вошим первым уровнем. Это 
можно сделать двумя разными путями — либо 
создать отдельно пол, потолок и каждую сте- 
ну, либо создать один браш, а затем кок бы 
вырезать его изнутри (это делается через ме- 
ню Вгизй\Но|о\/). При этом вас попросят ука- 
зать желаемую толщину стен. Заметьте, что, 
при этом объем получившейся в браше поло- 
сти будет точно соответствовать перзона- 
чальному брошу, тогда как, например, в 
ОЗВафап!е внутренний объем был бы мень- 
ше первоначального. Это происходит из-за 
того, что Радиант вычислял форму стен, вдев- 
ливая грани браша внутрь, а РЕЙ вытягивает 
грани наружу. 


&. Изображенные на скрине фигуры 
— обычные браши в виде сверху. Но. 
отрисовываются они некорректно 
даже в редакторе. Это — пример то- 
го, какими можно — но не нужно = 


‘делать браши. : 


Имейте в виду, что края получившихся по- 
сле вырезания стен будут скошенными — что- 
бы не было пересечений между брошеолли (их. 
следует избегать}. Вполне возможно тожая си- 
тусция, когва вом будет мешать подобыся 
Форма брошей, поэтому каждый из двух опи- 
санных выше способов создония комнат им=- 
ет ровные права нс жизнь. 

Вы можете вырезать один брош из друго- 
то, нопример, чтобы создать дверной проем. 
Просто создайте брака той Формы, которис 
вы хотите вырезать из другого броши, помеас- 
тите вырезсемую фигуру тож, чтобы ос пере 
секала изменяемый броша, м нажмите кнолжу 
Н. В качестве тренировям попытойтесь сле- 
лать дополнительные юоланоты на уровне, со 
единенные коридором. 

Все вышеописонные действия въыпольальясь 
в режиме реда Ювс-ия броской. Но бровь 
можно также редоктировоть, изенев эеиме 
жение каждого отдельного вертевся метис 
гона. Для этого включите режим @еоищейяи 
Ета (С++) 

Чтобы передвигать полигон, онезкояке выиве- 
лите его щелчком левой кнопки мыши. сже зе 
тем, удерживая нажатыми ЭВ! и правую женой. 
ку, передвигайте с помощью движений звыйшаи 
вверх-вниз. Полигон будет перемешеться толь 
ко в том направлении, куда он обращен, 

Чтобы изменять положение вертежеов. 
просто наведите курсор на подопытный вер- 
текс (он должен стать зеленым), с затем. чвее- 
живая нажатой кнопку \, передвилойте =те. 
Нежелательно редактировать вертаксы в ож 
не Регзресйме — точки срозу убегоют = такие 


дали, что их довольно сложно вернуть. Вдобо- 
вок, поставьте клетки на координотной сетке. 
помельче, так как вертекс двигается именно, 
по сетке, а не произвольно. 


Теперь рассмотрим текстурирование. 
РЕЯ ноклодывает текстуры на браши по- 
добно тому, как накладываются текстуры на 
трехмерные модели (модели игрока, напри- 
мер). То есть, если вы создадите шар и при- 
своите ему какую-либо текстуру, то она бу- 
дет задана не каждой грани отдельно, а “на- 
тянуто” на браш (с соответствующими иска- 
жениями). 

Откройте закладку Техигез, расположен- 
Нуо = левой части окно редактора. Закладка 
`розделена на три части: верхняя — каталоги, 
79 которым роскиданы текстуры, средняя — 
‘список текстур в выделенном катологе, ниж- 
=== — предварительный просмотр выделен- 
ной текстуры Чтобы нанести текстуру на ка- 
кой-либо брош, нодо выделить этот браш и 
желовмую текстуру, а потом нажать кнопку 
Арры Техиге нс понели инструментов: 

После этого брош будет покрыт выбран- 
ВОЙ текстурой. жож пол в душевой — кафель- 
ной плиткой, особенно если брош большой, 
с текстуро моленьюся. Если вам хочется из- 
менить мосштоб тежстуры либо повернуть ее, 
‘щелжните прозой жнсижой мыши по любому 
из ожон обзора ри зтом пожрытый тексту- | 
рой брош должен быть злядесен) и из поязив- 


В =» 0 ОЯзе и У ОЁбе! вы можете кор- 
ВЕ палохение текстуры на браше, в 
Е 5558 Кокке ЧиУ) — масштабировать. 
Пеле Вообоя регулирует поворот текстуры: 
Е *= вом нодо перевернуть текстуру (как 
ЗЕ отражение), используйте кнопки | 
6 К. ЯрУ Те же самые действия можно вы- 
РЕ--Еть вепосредственно из окна обзора, 
ВЕ ЕЯ кождого полигона отдельно. Для 
Э5е с-с-золо перейдите в режим Сеоте!му 
Баас. зотем наведите курсор на желаемый 
зогисон. Нажимая на стрелки на клавиатуре, 
в сможете корректировать положение текс- 
2 с шагом в 32 пикселя. Если при этом дер- 
жоть ножотой клавишу ЗН, то текстура будет 
‘омещоться на один пиксель. Удерживая нажа- 
ты С, вы сможете масштабировать тексту- 
5% Если держать нажатыми одновременно 
СЁ и ЗН, то текстура будет переворачивать- 
‘ся, кок если бы вы использовали кнопки р в 
окне моппинга. Подберите текстуры для ком- 
ваты на свой вкус. 


Е Е 


о 


А. Мой вариант текстурирования. 


ОБЪЕКТЫ 


Уровень мы сделали. Но играть на нем по- 
ка нельзя, Есть три типа объектов, которые 
‘обязательно должны присутствовать на уров- 
не, чтобы его можно было загрузить. Сам ре- 
дактор содержит гораздо больше объектов, 
но нам пока нужны только три. Это: На! — ис- 
точник света, без которого разглядеть свой 
уровень у вас просто не получится; 
Сатез!ю Ро! — стартовая отметка для иг- 
рока; УМо|4Ргорещез — объект, определяю- 
щий свойства уровня — элемент рудиментар- 
ный, ток как вы почти не оказываете влияние 
на уровень, изменяя параметры этого объек- 
та, но его наличия требует движок. 

'Для работы с объектами нужно перейти в 
режим ОБесг Ета (СН). Теперь посмо- 
трите в окна обзора — видите три скрещива- 
ющихся зеленых линии? Это маркер, кото- 
рый указывает место, где появится объект 

| после добавления на уровень. Зодать ему 
позицию можно, указав мышью желаемое 
положение и нажав кнопку Х. Установите 


Для того, чтобы вам было проще подби- 
рать размер брашей и текстур при строи- 
тельстве уровня, полезно знать пару осо- 
бенностей РЕД! а. Первое — средняя высо- 
та персонажей в игре (в том числе и игрока) 
состовляет 100 единиц. Помните это, когда 
будете создавать различные вентиляцион- 
ные шахты и узкие коридоры. Второе — 
один пиксель нанесенной на браш тексту- 
ры равен одной единице длины редактора 
(разумеется, при масштабе текстуры 1:1). 
Другими словами, если вы создадите куб © 
ребром в 128 единиц и покроете его текс- 
турой 128*128 пикселей, то на кождую 
грань придется ровно по одному тайлу тек- 
‘стуры. Это следует запомнить на случай, 
если вы будете делать собственные тексту- 
ры для своих уровней. 


маркер в центре комноты, а затем откройте 
меню \!/ойд\ Ад ОБес+. Здесь в длинном 
‘списке перечислены все объекты, которые вы 
можете добавить на уровень. Похожий спи- 
сок, только не структурированный, есть на’ 
закладке С!аззез ок- 


парометр Спагасе Туре. Он определяет тип 
персонажа, которым вы будете играть. И это. 
нетолько стандартные Хищник, Чужойи Пехо- 
тинец — вы можете выброть любого персоно- 
жа, представленного в игре — от экзокостоюма 
до Королевы чужих. 


ПОСЛЕДНИЕ ПРИГОТОВИЕНИЯ 


Уровень полностью готов, осталось только 
поместить его в игру. Для этого его сначала 
надо скомпилировать. Делается это через ме- 
ню \У/оа\Ргосезз, либо комбинацией клавиш 
СИР. 

В появившемся окне (на картинке сверху) 
вы можете задать параметры компиляции. Для 
начала сойдет и тот вариант, что стоит по 
умолчанию (только снимите флажок с параме- 
тра Уецех Намтта Оп). В поле Рго{ес! 
Оиесогу укажите полный путь к каталогу, в ко- 
тором находится ваш проект (у нас это — ка- 
талог АУР2 в корневой директории игрь)}. За- 
тем нажимайте кнопку ОК. Процесс компиля- 
ции займет несколько секунд, так как наш 
первый уровень очень простой (если вы, прав- 
‚да, не сделали его размером с крытый стади- 
он скучей источников света]. Но, к чести раз- 
работчиков, даже компиляция достаточно 
больших уровней занимает немного времени 
(если отключен параметр Ру! ОрНпикайоп в 
группе МЫЪИИУ). 


на редактора. Обь- 
екты из него добавля- 
ются двойным щелч- 
ком. Найдите объект 
ЦОР, выделите его и 
нажмите кнопку ОК. 
Если все сделано 
правильно, то объект 
должен появиться в 


| М рой Тезие Ръор 
Г отме Ней, 

` Г Вх олодюе 

| р 


'Орбое: 


9 РА Орвисанот 
Г Рай Аррокизьвоп 


указанной маркером 
позиции. Если по ка- 


| Раесибесоу. [С“АОСКОЕ МЕС. 


кой-то причине вас | |БаеРызеше | 
не устраивает рас- 
положение объекта, 
вы можете передви- 
готь его стрелками 
на кловиотуре, при 
этом выделенный 


объект будет двигать- 
ся по клеткам координотной сетки. Если при 
передвижении держать ножатым ВИ, то, 
объект будет сдвигаться на одну единицу 
расстояния в редакторе. Аналогичным обра- 
зом добавьте объекты батезю Ром! и 
\У\о|9Ргоретез. Чтобы не скучать на уровне 
в гордом одиночестве, добовьте также, но- 
пример, объекты итр!еА!гопе или 
Зипр!еА!Киппег — это разные виды чужих 

Параметры объектов (а также брашей) ре- 
дактируются на заклодке Ргорефез, находя- 
щейся в левой части окна редактора. Мы не 
станем сейчас рассматривать все параметры 
добавленных нами объектов — их назначение 
понятно из названий. К тому же, щелкнув по 
имени параметра левой кнопкой мыши, вы по- 
лучите исчерпывающую справку © его пред- 
назначении. 

Но один пункт все же стоит рассмотреть. В 
свойствах объекта Сатез!юПРот! найдите 


После завершения компиляции в одном | 
каталоге с вашим уровнем (по умолчанию — 
'А\УР2/\МоН9з/ЗтоеР!ауег в корневой попке. 
игры) появится файл вида Му!еуе.Чо1 — это и | 
‘есть откомпилированная версия уровня. Вам 
необходимо создать попку Марз\\\/о|4з\, 
(Сизют в корневом каталоге игры и помес- || 
тить в нее готовый уровень. Затем в настрой- 
ках [аипсег/о игры, в командной строке впи- 
шите строчку “-гет тар5”. После этого уро- || 
вень станет доступен через меню игры Зпа!е 
рвуег\Сизют 


На нашем компакте лежит уровень, иллю- 
стрирующий статью (а также его нескомпи- 
лированная версия для редактирования) и 
сом редактор, На сегодня это все, в следую- 
щих статьях мы продолжим изучение редак- 
тора ОЕЗН. № 


ДЕГРУБАЯ СИЛА УСТУПАЕТ ГЕНИЮ п 


льные сражения Второй мировой в трех кампаниях 

® Бесконечное число миссий любого стиля и сложности 
Более 200 образцов военной техники в 30 

® Максимум реализма, минимум условностей 

а получают опыт и переходят из миссии в миссию 

® Неограниченная поддержка с воздуха 

р для создания боевых единиц, миссий, кампаний 
ъская игра по локальной сети и через Интернет 


ыход’угры: фьквавтая 2 02.16. № м 18. Ри Л ® ©, = 
Блицкриг © 2002 Миа! ицегастуе. Все права защищены. «Блицкриг» — товарный знак Миа! 1п1егасиуе. ] ©_- 


_ Исключительное право издания на территории стран СНГ и Балтии принадлежит фирме =16>. Фирма “1С“ 


® 
= 
= 
Е 
= 
= 
о 
Е 
= 
= 
5" 
© 
[=] 
|= 
5 


ее вони венок > 
‚> 


АНА 


ОКН ЮБЛЕННОГО ЗОМБИ 


ВСЕ 0 РЕДАКТОРЕ МЕШЕВНИМТЕЕ МИСНТ$ 


ГС. 
ШС 

Приветствую. За прошедший месяц вы, на- 
верняка, создоли свою карту к ММИМ. Воз- 
можно, что ее дизайн даже лучше, чем у тво- 
рений Вю\\/аге. Но... Карты молчат, на них нет 
ни души. Мертвый сод чудес. Нодо оживить 
мир — расставить побольше МРС, написать 
диалоги, придумать квесты, 
сюжетом... 


"Для начала займемся общими свойствами 
модуля. Заходим в меню ЕЧИ\МодШе 
Ргорешез. На заклодке Вазс можно изменить 
имя модуля и тэг. На закладке Еуеп! находят- 
ся слоты под скрипты. Закладка Адмапсеф от- 
вечает за временные условия в модуле: время 
восхода и заката солнца, начальные день, год 
итд. В пункте Запад Моуе можно указать, 
ролик, который будет проигрываться при за- 
пуске модуля. Есть возможность импортиро- 
вать и свой собственный. Для этого поместите 
ролик в формате *ЮЖ в папку поме, находя- 
щеюся в корневой директории игры. На за- 
клодке РезсирНоп отображается информация 
о модуле при выборе в игре. Здесь можно 
вкратце рассказать о сюжете и предысторию 
модуля. 


ТВОРЦЫ НЕВИДАННЫХ СУЩЕСТВ 


При создании модуля можно использовать, 
стандартных существ, находящихся на палит- 
ре Сгеагез. Но редоктор позволяет созда- 
вать монстров и МРС не по правилам третьей 
редакции. Поэтому сразу займемся создани- 
ем уникальных существ. 

Заходим в \Ихага по создания существ — 
\УМхага/Сгеа!оге \\М маг или нажимаем 
(СН+АН+С. В первом окне указываем расу, к 
которой будет принадлежать новосоздан- 
ное чудище. Далее выбираем класс и уро- 
вень. Захотели поставить маленькому гобли- 
ну, класс дракона и варвара одновременно 
— нет проблем. В следующем окне выбираем 
пол, модель и портрет существо. Теперь на- 
до указать фракцию, к которой будет при- 
нодлежать существо, Что такое фракция и 
для чего нужна, смотрите ниже по тексту. 
Все, осталось указать имя и категорию, в ко- 
торую будет помещено существо. Все, что, 
создается при помощи у/хага’ов, помещает- 
ся на соответствующую палитру в категорию 
Сизот. Создайте триггер в Уихага”е на па- 
литре Тйадег. В последнем окне ставим га- 
лочку в [аипсВ Сгеаге Ргоре\ез и нажимо- 
ем Риз 

После этого мы окажемся в окне редакти- 
рования существа. Разберемся с многочис- 
ленными закладками. 


связать воедино 


Ваз!с — закладка большей частью копиру- 
ет свойства, которые были указаны во время 
создания существа, мы рассмотрим только 
новые. В пункте Везсйрноп находится описа- 
ние существа при изучении в игре. В поле 
Сопмегзайоп помещается диолог для МРС. 
Опция М о и\етур! позволяет запретить пре- 
рывать разговор. Присутствует удобная сис- 
тема генерации имен (тот, кто раньше не за- 
нимался созданием модулей, не может пред- 
‘ставить, какой это ужас — придумывать ориги- 
'нальные имена сотне разных существ...). Про- 
‘сто ножмите на пиктограмму лица, напротив 
поля Ег и [а$! Мате, и редактор сам сгене- 
рирует подходящее имя. 


А Поющий Дракон... такого. 
еще не было. 


Зай$Нсз. Заклодку условно можно разде- 
лить на пять частей, АБЙу зсогез — основные 
характеристики: сила, телосложение, лов- 


кость и тд. Особам, склонным к завышению 
способностей, сообщаю, что максимальная 
характеристика может равняться ста очком. 
Зауез — спасброски и бонусы к ним. Аппог 
'С!а5$ — броня. Для тех, кто позабыл, напом- 
ню, что в третьей редакции 0&0 чем больше 
значение АС, тем выше уровень брони. НИ 
рой! — базовый уровень жизненных очков. 
рее — скорость передвижения. Варьирует- 
ся от неподвижного до очень быстрого. 

Арреагапсе — внешний вид частей тело. 
Может быть изменен не у всех созданий. 

С аз5ез — хароктер персонажа, класс и 
уровень. 

ЗКИ5 — способности персонажа: обезвре- 
живоние ловушек, концентрация, поиски мно- 
гое другое. 

$спр!з — слоты для скриптов. При созда- 
нии существа скрипты ставятся по умолчанию. 

Соттег! — комментарии. 

Зреда! АБ Иез — специальные (врожден- 
ные) способности существа. Можно поставить 
способности изначально данному классу не 
положенные. Для этого в поле Ц5е5 введите, 


Ана 


— 


ЧАСТЬ ВТОРАЯ 


ГГ. 
ОИ 


сколько раз можно данную способность ис- 
пользовать. Для применения некоторых спо- 
собностей в графе Сачег [еуе! нужно указать 
уровень заклинания, который не может быть 
меньше единицы. 

Зре!$ — колдовские спеллы могут исполь- 
зовать только те классы, которым они поло- 
жены. А классы, которым заклинания не по- 
ложены, идут на закладку Зреса! АБ!Нез и 
спокойно ставят любые понравившиеся за- 
клинания. 

Рес! — тоже специальные способности, ко- 
торые есть у стандартных классов. Напротив 
нужной вам способности поставьте галочку. 

'Адуапсе4 — здесь находятся дополнитель- 
ные опции. В Тгеазиге Моде! находятся стан- 
дартные пакеты сокровищ. Экономит много 
времени, не заставляя набивать инвентарь 
каждому гоблину вручную. Функция ЗиБгасе 
позволяет добавить персонажу подрасу, Ре- 
‘альной пользы от данной функции я не нашел 
в связи стем, что при добавлении подрасы из- 
меняются только основные параметры и спе- 
циальные способности. Все это легко подда- 
ется изменению вручную — вышеуказанным 
способом. боипа зе! и Регсерйоп Капде: звук, 
издаваемый при встрече, и радиус, в котором 
существо заметить игрока или какое-либо со- 
бытие 


Для существа можно и нужно создать свой 
собственный Уникальный инвентарь. Стан- 
дартные вещи можно использовать только для || 
массовки, а у каждого значимого персонажа 
должна быть оригинальная вещь со своей не- 
повторимой историей. Заходим в \Ихог4 для 
создания вещей (УИхаг/Нет \Мхаг4 или на- 
жимаем С#+А!НН). В первом окне выбираем, 
к какому типу будет принадлежать создавае- 
мый предмет. Затем нужно указать имя (про- 
явите фантазию, придумайте что-нибудь ори- 
гинальное) и то, является предмет магическим 
или нет. Последнее актуально только для ору- 
жия, брони, амулетов и колец. Если предмет 


&. Правда, скромный молоточек? 
'Обратите внимание на цену. 


‘магический, то в пункте Нет СиаЙу нужно 
указать силу предмета, а в Нет [еуе! — коко- 
го уровня должен достичь игрок, прежде чем 
сможет использовать данную вещь. Перед 
тем, как нажмете п, поставьте галочку на- 
против [аипсв Нет Ргореез. 

Мы находимся в окне редоктирования 
свойств вещи. На закладке Сепега! можно, 
изменить настоящую, а не магазинную стои- 
мость предмета (АЧЧИюопа! Соз\), правда, по- 
чему-то только в большую сторону. Пункт 
Эюеп разрешает украсть предмет. 
'Арреагапсе — отвечает за форму и цвет мо- 
дели. Наиболее интересная закладка для 
нас — Ргоре\ез. Здесь можно установить до- 
полнительные свойства предмета (особая 
атака или бонусы} и ограничение на его ис- 
пользование по определенному признаку: 
раса, класс, характер. Для редактирования 
свойства нажмите ЕН Ргорейу в нижнем 
правом углу. Помните, чем больше и мощнее 
свойства вы постовите в предмет, тем доро- 

|| же его цена. Если хотите, чтобы предмет из- 
начально был опознан, поставьте голочку в 
пункте Чепи#ед. На зоклодке РезсирНоп — 
описание опознанного и неопознанного, 
предмета. 

Остальные \Ихаг4ы рассматривать не 
имеет смысла, так как с их помощью ничего 
нового создать не удастся, а принципы их 
работы полностью соответствуют принци- 
пам работы с рассмотренными нами \/2- 
ага’ами. 


Зайдем в редактор журнала 
(Госо|5/ Доигпа! ЕЧНог или С+АН+.] Ножима- 
ем на кнопку АЯЧ (пиктограмма в верхнем 
левом углу) — появится пункт Са!едогу. В нем 
записывается заголовок сообщения, кото- 
рое появится в журнале. Если надо создать 
новое сообщение, то возвращаемся к нача- 
лу (Вос!) и нажимаем кнопку АЯЧ. Вносим 
текст в заголовок и выделяем его. Нажимаем 
правую клавишу мыши и выбираем пункт 
'АЧа. Появился пункт Епну. Здесь находится 
основной текст сообщения. 


ЧАТ, 


Вейпоинты сильно облечают жизнь и 
сокращают время, ставляя писоть 
скрипты под о е случаи. 

Мар Мое — этим вейпоинтом помеча- 
ются важные объекты но карте. В свойствах 
вейпоинта выбираем зе 
записываем текст в поле 

Роз — после боя зас 
существо обротно на 
изначально поставлено. 

в теге пишем — РОЗТ_^имя 

Мауро! — данный. тип 

ставляет ходить МРС и 


зию жизненной активности. 
почку вейпоинтов на повер: 
тевсе установленные вейпоинты и 


о 


= 


принимают только эль- 


АРРЬ ок [И 


фов и/или воров? Или 
нужно проверить ноли- 
чие в инвентаре квесто- 
вого предмета? Тогда 
вам сюда. Нажимаем 
на пиктограмму шляпы 
и в появившемся \/2- 
аго’е выбираем усло- 
вие, которое будет под- 
вергаться проверке. 
'Аспоп ТаКе — дейст- 
зие, которое произой- 
дет в результоте диоло- 


Допустим, по мере продвижения квеста 
вы захотите, чтобы в старую запись добав- 
лялись новые сообщения. Выделите зоголо- 
вок сообщения (Саедогу) и нажмите пра- 
вую кнопку мыши. В контекстном меню выбе- 
рите пункт Ада. Пункт Ю обозначает иден- 
тификационный номер сообщения. Он по- 
надобится нам в дальнейшем при вставке 
записи журнола в диалог. Занесите текст и 
поставьте голочку в пункте ЕивВ Со!едоту. 
Это значит, что после того, как вторая за- 
пись появится в журноле, сообщение перей- 
дет на заклодку выполненных заданий. 


Перейдем к редактированию розговора. 
Ножимаем  СМ+АНУ — или  Тооб/ 
СопуегзаНоп ЕдНог. Нажимаем АЗ (пикто- 
грамма в верхнем левом углу) и вводим 
текст, который будет говорить МРС. Долее, 
еще раз нажимаем АЯ 
и вводим текст, который 
скажет игрок. И так да- 


га. Нажимаем на пикто- 
грамму уигага’а. Сме геуиаг4$ — дать персо- 
нажу и/или партии — золото, опыт или вещь. 
ТаКе от р|ауег — взять зещь, золото или экс- 
пу у персонажа. Наделите случайных прохо- 
жих возможностью забирать опыт, и будет за- 
бавно смотреть, как игрок шарахается от 
каждого встречного, боясь с ним поговорить. 
Рецогт ап асНоп — изменить отношение к иг- 
року в положительную или отрицательную, 
сторону и начать торговлю с игроком. Зе 
оса! уацаЫе$ — установить локальную пере- 
менную. 1 

О!ег АсНоп — проигрывает анимацию 
и/или звук при начале разговора. Добовле- | 
ние записи в журнал. В поле юита! выберете 
ранее созданную и сохраненную запись жур- 
нола. А в нижнем поле укажите номер сооб- 
щения. Помните, когда мы создавали основ- 
ной текст сообщения, то в поле О стояла ци- 
фра. Именно ее мы и должны выбрать, 


лее — сначала МРС, 
потом игрок. Если надо, 
создать несколько ва- 
риантов вопросов, воз- 
вращаемся к началу и 
нажимаем АЗЧ. Вы, на- 


ТИ 


верное, заметили, что в 
игре, в некоторых диа- 
логах к вам обращают- 
ся по имени или по по- 


Зремиты 
ты 


ловой принадлежности. 
Выберете диалог МРС и 
в нижнем левом поле, 
где отображен текст, 
нажмите правую кноп- 
ку мыши. В контекстном 
меню выберете — пзей ТоКеп. В появившем- 
ся окне выберете одно из усповий, напри- 
мер — !огд/1 аду. Теперь во время игре в за- 
висимости, какого полс ваш персонах, в ди- 
ологе вас назовут — [ог или 1аду. Диалог 
можно и нужно проверить, не выходя из ре- 
дактора. Выделите начало диалог и нажмите 
правую клавишу мыши. В появившемся меню 
выберите — Тез. 

Рассмотрим закладки в нижнем правом уг- 
пу. В поля можно вставить собственноручно, 
написанные скрипты или воспользоваться \И=- 
‘агд’ом по созданию скриптов. 

Тех! Арресагз \\Пеп — проверяет условие, 
при котором диалог станет доступен. Захоте- 
пи создать секретный клан убийц, в который 


мент Мимо 


т а 


Сиутеп! Я е$ — слоты для размещения напи- 
сонных лично воми скриптов. Могпа! — какое. 
действие произойдет, если диалог дойдет до 
конца. АБойеа — рескция на прерывание ди- 
слога. 

Вспомните стандартный диолог МРС с иг- 
роком Игрок в первый раз говорит с МРС. 
МРС расскозывает о себе и дает задание. Ес- 
ли игрок подойдет во второй раз, то диологне. 
позторится. То есть, ставшими ненужные див- 
логи или те, которые будут доступны после вы- 
полнения определенных условий, необходимо 
заблокировать. Рассмотрим, как это сделать, 
на примере. 


| Создодим простейший диалог. Нажимаем 
| АА и вводим текст: “Привет, ты принесто, что 
| нужно”. Возвращаемся к ночолу (Воой и до- 
бавляем еще одну строчку: “Здравствуй, меня 
зовут..”. МРС говорит фразу, которая была 
написана первой, а вторую просто игнориру- 
ет. Тогда может возникнуть вопрос: почему 
фраза, которая должна звучать первой, была 
написана второй? 
На самом деле, такая форма построения 
диалога гораздо удобней. Сейчас поймете 
почему. 
Выбираем первую фразу (“Привет, ты при- 
нес..\. На заклодке Тех Арреагз \\/Кеп нажи- 
маем на пиктограмму шляпы. Выбираем усло- 
вие — 1оса! УапаЫе. В первом поле пишем 
Тех\УапаЫез, а во втором ставим значение 1 
Нажимаем АдЧ и сохраняем скрипт. 
Мы поставили условие, при котором сто- 
нет доступна фраза. В нашем случае — про- 
верка локальной переменой. То есть, когда 
такая-то локальная переменная будет ров- 
няться какому-то числу, фраза станет доступ- 
на. Выбираем вторую фразу ("Здравствуй, 
меня зовут..." и на заклодке АсНоп ТаКеп на- 
жимаем на пиктограмму шляпы. Ставим га- 
лочку в 5е1 [оса! УапаЫе. В первое поле пи- 
шем Тех\УайаЫе$, а во второе ставим значе- 
ние 1. Совсем не обязательно в первое поле 
писать Теж\ацаЫез, а во второе устанавли- 

| вать значение, равное 1. Можно писать лю- 
‘бой текст и любое целое значение. Главное, 
чтобы переменная была одиноковая в обоих 
случаях. 

Ножимаем АЗ и сохраняем скрипт. Те- 
перь, когда будет произнесена фраза (“Здрав- 
ствуй, меня..\, игра создаст переменную, ко- 
торая проверяется в первой фразе. Рассмот- 
рим, как вышеописанные действия происходят 
в игре, Игрок подходит к МРС и начинает диа- 
лог. Игра проверяет, равняется ли значение 
переменой данному числу. Так как условие не 
удовлетворено, то игра блокирует фразу и за- 
пускает вторую. Когда произносится вторая 
фраза, игра создает локальную переменную. 
'Диолог завершается. Когда разговор начина- 
‘ется снова, игра опять проверяет переменную. 
На этот раз условие удовлетворено, и игра за- 
пускает первую фрозу. 

При создании диологов вы столкнетесь с 
проблемой связки фраз. Самый распростра- 
ненный случай — когда диалог разными путя- 
ми идет к одной концовке. И чтобы каждый 
раз не писать одинаковый эпилог, сделаем 
прямой переход. Допустим, что игрок сказол 
фрозу, котороя должна привести к заверше- 
нию диалога. Выделяем фразу, завершающий 
диалог. Нажимаем правую кнопку мыши и вы- 
бираем Сору. Выделяем фразу игрока и на- 
жимаем правую кнопку мыши. Выбираем 
пункт Раз Аз ИпК. Точно также можно пере- 
скочить с ответа МРС на вопрос игрока. 


РТТ 
| 


Вернемся к фракциям. Все существа при- 
нодлежат к какой-либо фракции. Между фрак- 
циями существуют отношения от огрессивных 
‘до дружеских. Изначально фракций — пять: РС, 
НозНе, Соттопег, Мегспаги, е!епдег. 

Возможно, вы захотите сделать две банды, 


Соттерь = Мыевыия 


`АЧЧ Расин, 


Г Рисаы 
Рорещез 
7 ОББаЕНесь 


еее 


А Вот они — сложные чувства. 


которые люто ненавидят друг друга, но терпи- 
мо относятся к другим. С помощью стандарт- 
ных фракций этого не добиться. Для того что- 
бы создать новую фракцию, заходим в редок- 
тор фракций (Тоо/Расноп ЕЧ!ог или 
С#+А№+Е. Нажмите кнопку АЗЯ РасНоп и в 
поле Мате вписываем название новой фрок- 
ции. Поставьте галочку в С\юБа! ЕНес+. Чтобы 
изменить отношения с другими фракциями, 
нужно нажать на столбик в левой части экро- 
на и тянуть его вверх или вниз. Обратите вни- 
мание, что нейтральное положение занимает 
большую часть экрана. Зачем это нужно? По- 
мните, если в Агсапит обыгрываешь в кости 
или оскорбляешь МРС, у него ухудшается от- 
ношение к вам. Но атакует он не сразу, а 
лишь когда показатель падает до определен- 
ной отметки... Здесь можно сделать так же, 
при помощи вышеописанной функции (АсНоп 
ТаКе) в редакторе разговора. 


Карта построена, действующие лица 
расставлены, не хватает только одного — го- 
рячо любимых торговцев. Торговцы выполне- 
ны очень странно и представлены в виде сво- 
еобразных маркеров — процесс активиза- 
ции, которых не отличается простотой и 
удобством. Для начала установите маркер 
рядом с МРС, который будет торговцем (мож- 
но ставить в любом месте, но так будет удоб- 
нее). Заходим в редактор диалогов. На за- 
клодке АсНоп ТаКеп нажимаем на пиктограм- 
му шляпы. Выбираем Рефопт ап асНоп. Ста- 
вим галочку в !ай а Мегсвап!. В поле Зсйр! 
Тад пишем тег маркера. Сохраняем диалоги 
выходим. Заходим в свойства МРС. На за- 
кладке Вас в поле Сопуегзайоп выбираем 
сохраненный диолог. Торговец прекрасно 
работает. Но вам не кажется, что цены слег- 
ка завышены? Заходим в свойства маркера. 
Пункт Виу Эюеп Соо4$ позволяет разре- 
шить скупку краденого. 5е!! Ма Шр и Виу 
'Магк Воууп указывает, на сколько процентов 
отличается цена от настоящей стоимости 


предмета при покупке и продаже. Все, наби- 
войте поплотнее торговцев товарами, сни- 
жойте цены и торгуйтесь на здоровье! 


бара 

„Для того чтобы импортировать свой порт- 
рет в игру, вам понадобится графический ре- 
доктор, умеющий работать с расширением 
*1да (например, РРоюзНор). Создайте пять 
‘изображений: 

1 — 256х512 пикселей с именем 
хххххххххххххххВ.1да (вместо х впишите имя 
файла, но длинной не более 15 символов) 

2 — 128х 256 пикселей с именем 
А] 

3 — 64128 пикселей с именем. 
хххххххххххххххт 49а. 

4 — 32х64 пикселей с именем 
хооооюкююоокь 19а 

5 — 16х32 пикселей сименем 
ххххххххххххххх 1 да 

Портрет должен занимать не все простран- 
‘ство. Внизу должна остаться свободная об- 
‚ласть. Она нужна для внутренних нужд игры. То. 
‘есть сам портрет должен быть размером: 

1 — 256х400 для жжхххххххххххкхВ/да 

2 — 128х200 для хххжххххххххххя Ида! 

3— 64100 для хюсооооооооожжтлда 

4 — 32х50 для ххххххххххххххх5 199 

5 — 16х25 для ххххххххххххххх Мда 

Сохраните все изображения в *1да фор- 
мате и поместите в папку ройгай$, находящу- 
юся в корневом каталоге игры. 


За сим позвольте расшаркаться. В двух ста- 
тьях были рассмотрены все основные функции, 
необходимые для создания полноценного мо- 
‘дуля. В одном из ближайших номеров мы кос- 


немся такой сложной темы, как скрипты. А пока 
— создавайте свои модули и присылайте их к 
ном в редакцию. Сомые удачные творения бу- 
дуг увековечены на игроманском компакте. 


и сотрудничества обращаться по С — 745-01-14, 

каз диско! о телефо! (095) 745-01-14, е-тай: гаКаг- 
Москве - Поддержка зарегистрированных 
777-38-52 а: зэирро"@теЧ!а2000.ги. 


ация выполнен: ИИ: "Медиа-СервИС-2000". Права_на и: ие на территории России, СНГ [А 
ПВ Инт на распростванение на ерритовий НЕ и алии принадлежат, [ат 
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РЕДАКТОРЫ 


ВЛАДИМИР БОЛВИН \ воцикФмАи. ви 


Мы продолжаем публиковать на страни- 
цах “Мании” мини-обзоры редакторов к но- 
вым и старым, но популярным играм, Основ- 
ная цель данных материалов — сориентиро- 
вать вас в море уже вышедших редакторов 
Дать базовый уровень знаний, достаточный 
для начала работы по созданию собственных 
карт 


РЕДАКТОР: Для ОИзстр!ез — Эсепапо Едйог 

| выпуска 1999 года. Для Оварез |: ба 

РгорКесу — Зсепапо ЕЧИог образца 2002 
года. 


Зсепайо ЕЧйог 
под объектами 
понимаются: го- 
род, торговые 
точки, лавки вол- 
шебников, тре- 
нировочные ла- 

геря, лагеря на- 

емников, руины, 

пути, ресурсы и 

отряды. С помощью редакторов можно изме- 
нить их название, внешний вид (из заданного 
количества рисунков), разнообразные пара- 
метры (например, уровень развития для го- 


СЕТЕ, МАР. 


СПУ МЕМИ 
СПУ МАМЕ 


рода], местоположение 
ТОМ 
на карте и так долее, 


Теперь несколько по- 
дробнее об отличиях 
Зсепапо ЕЧЙог для 
О5сре$ 1! 


[поск Сава 


УТОК ТЕХТ 
[боодИБаацон, 


В новую версию ре- 
дактора включена функ- 
ция “укрупнения” 
(Капоте) поверхнос- 
ти. Она автоматически 
пытается объединить вы- 


деленные мелкие блоки 
в более крупные. Напри- 
‘мер, если у вас стоят ря- 
дом 4 блока размером 


1х1, окрошенные “кис- 


тью” горы, то после при- 


ГДЕ ВЗЯТЬ: На диске и с О5с!р[ез, и с 
Рузар!ез 1: Рак РгорБесу находится файл 
ЭсепЕЧН.ехе. Если имеете дело с Овар!е$, то 
найдете его в директории О/зс!р!ез\Ехе. Если 
у вас Овар!ез ||, то редактор лежит в корне- 
вой директории игры. Несмотря на одинако- 
вое название, редакторы могут работать 
только с картами к своим игром и не взаимо- 
заменяемы! 

ВОЗМОЖНОСТИ: 70% игровых 

ОПИСАНИЕ ВОЗМОЖНОСТЕЙ: Новейшая вер- 
сия Эсепапо ЕЯ йог для О5ар1ез || включает в 

| себя все возможности предыдущей версии. 
Доже интерфейс программы мало изменил- 
ся. Работать с редактором по-прежнему 
‘удобно. Оба редактора позволяют как изме- 
нять имеющиеся уровни, так и создавсть 
свои собственные. Создаваемые карты могут 
быть как на одного игрока, так и для много- 
пользовательской игры, и, кроме того, можно 
делать собственные кампании, вернее “са- 
ги”. Все объекты, которыми вы можете мани- 
пулировоть, жестко заданы изначально. Это 
значит, что не стоит рассчитывать на воз- 
можность вставить вместо рисунка лидера 
отряда фотографию любимого певца. Про- 
стых способов редактирования изоброже- 
ний, используемых в игре, нет. Редакторы не 
| помогут ни получить их, ни вставить. В 


‘менения данной функции 
они будут объединены в один размером 2х2. 
При этом горы будут выглядеть “выше”, и со- 
здается впечатление подъема поверхности. 
Получила свое развитие функция выбора 
приоритета (А! Роу). С ее помощью вы мо- 
жете регулировать отношение компьютерных 
участников сражения кзоданному объекту. На- 
пример, установка на город более высокого 
приоритета означает повышенное внимание к 


А!РНоГЙу по умолчанию устанавливается рав- 
ным нулю. Учитывайте это, и если враг на ва- 
шей карте не замечает городов — проверьте 
зночение их приоритета. Для сундуков с со- 
кровищами приоритет может быть установлен 
от 0 до 6. Рекомендуется использовать сред- 
нее значение. Если неправильно распоря- 
диться этим параметром, то результат может 
‘быть плачевным. Например, если вы установи- 
те на сундук АПРноту равное 6, то ни одна 
армия врага не сможет спокойно пройти ми- 
мо. А если при этом ваш сундук будут охра- 
нять практически непобедимые зесигНу, то 
большинство вражеских армий погибнет еще. 
до вашего вторжения. 

Существенно расширено управление со- 
‘бытиями. Все события, которые вы заплони- 
ровали на своем уровне, имеют свои имена. 
Они задаются при создании каждого отдель- 
ного события. Это позволяет избежать не- 
разберихи и как-то все систематизировать. 
Кроме имени, события характеризуются еще 
частотой, с которой они происходят, и мес- | 
тоположением. Можно назначать два и бо- 
лее событий, происходящих в одном и том же 
месте. В этом случае необходимо установить | 
порядок, в котором назначаемые: события 
будут происходить. Задается и вероятность в 
процентах наступления того или иного явле- 
ния. Ко всему прочему, события могут опре- 
‘деляться различными условиями. Кроме раз- 
нообразных событий, на карте может быть | 


нему со стороны 
противника. Враг 
будет более ин- 
тенсивно пытоть- 
ся его захватить 
или станет защи- 
щоть до послед- 
ней капли крови, 
если город ока- 
жется в его руках. 
Если приоритет 
торода установ- 
лен ровным нулю, 
то он перестанет 
существовать для 
потенциальных 
захватчиков. 

Для любого 
только что со- 
зданного города 


оу умадм оке 


‘ОРИОмЕ 


задано выполнение различных эффектов 
'Пастройка выполнения эффектов во многом 
похожа на настройку событий. 
СЛОЖНОСТЬ: Низкая 
ОСТАЛЬНОЕ: Я уже отмечал сложность по- 
‚лучения изображений из игры. Действительно, 
редакторы в этом деле не могут помочь. Но 
мир не без добрых людей, и на сайте 
Внр://легт!из.пагод.ги/Чомутоаа/ез/ 
ехтастог_зазВ.гаг можно скачать утилиту 
ЕхтасюгУ1.0. Она умеет работать с файлами 
типа *.Н, в которых размещены ресурсы 
Овс!р!ез ||. Это архивы, содержащие множе- 
ство изоброжений в формате *.рпд. Основ- 
ная часть лиц героев и врагов находится в 
\!тоз\Расез.Н. Другие файлы этого типа <о- 
| держат карты изображений героез/врагов (и 
их отдельных частей), разнообразных эффек- 
} тов, масок и так далее в различных фазах. На 
| все это стоит взглянуть хотя бы для того, чтобы 
‘оценить объем работы, проделанной разра- 
| ботчиками... Монстры в Озарез || очень хо- 
роши. При достаточном терпении можно вы- 
] резать их из карти собрать по частям. 


: ТОР! 
— зе #2. 


РТТ ТИТ 


ОЕ 


‘объект должен быть представлен в виде восьми 
рисунков (размер до 255х255}, которые обес- 

'ечат его виды с розличных точек обзора. Кро- 
ме этого, надо будет нарисовать иконки (мо- 
ленькие изображения объектс}, появлежиниеся 
в меню при ео пожупже/оровеже (размер 
44х35 пикселов} Анимащионный блок редажто- 
ра позволяет создавать новые онизскии (из от- 
дельных изоброжений] или зленеть сузчествую- 
щие (например, изменив порядок отображения 
кодров). С помощью описотельных тестов вы 
можете объяснить игрокам, что вы имели в зи 
ду, создавая свой объект или новое животное 
Очень полезно, если, скажем, удов отличоетея 
увас от дождевого червя только размерами. К 
описательным текстам относятся всплывающая 
подсказка (когда курсор наведен игроком на 
ваш объект) и собственно само описание (ког- 
да игрок нажимает на кнопку |пЮ). 

Каждое животное в Соо Тусооп имеет ряд 
характеристик, которые можно изменять в ре- 
дакторе. Например, можно выбрать способ- 
ность эмитз, и это будет означать, что ваше су- 
щество должно время от времени окунуться в 


А Справа — изображение с отдельными частями монстра, вырезанными из 
его карты фаз, слева — готовый к употреблению людоед. 


МНЕНИЕ АВТОРА: Повышение уровня дето- 

| лизации карты при размерах, оставшихся та- 
кими же, как в первой игре, сыграло с разра- 
ботчиками Ове!р[ез || злую шутку. Карта ока- 
залась перегруженной. Избегайте размеще- 
ния объектов над/между горными цепочками. 
Во-первых, ихтам трудно разглядеть, а во-вто- 
рых, будет непросто выделить нужного героя. 


ОЦЕНКА “МАНИИ”: 3.5/5 


200 ТУСООН, 200 ТУСООН: 
РИНОЗАОВ 0165 


РЕДАКТОР: Апита! Ргоес} Ед йог. Различные 
варианты сокращений: А.Р:Е., АРЕ, АРЕ Тоо}5. 

ГДЕ ВЗЯТЬ. Выпущено несколько версий 
этого редактора. Самая распространенная 
— АРЕ у1Л. Ее можно скачать на 
ВИр://хоо.одгезпейсот/итраеВ/аре_У1.1.ехе. 

й ВОЗМОЖНОСТИ: 80% игровых 

ОПИСАНИЕ ВОЗМОЖНОСТЕЙ: АРЕ позволяет 
‘создавать новые виды животных для зоопарка, 
‘определять их поведение (© помощью анимо- 
ции и звуков) и реакцию на меняющиеся усло- 
вия обитания (задавая в редакторе условия, 
когда им плохо или хорошо), делать разнооб- 
разные стотичные объекты (элементы ланд- 
шафта, оборудование и т.д.). Каждый такой 


зоду. Провозольственные заботы регулируются 
несколькими характеристикоми — нопример, 
Ропаег |ем=! определяет прожорпизость зае- 
рушки, с вытекокощими последствиями. Кстоти, 
можете обозначить, кого из обитотелей зверин- 
ца онс при случае будет росомотризоть в коче- 
стве обеда, с кто из них сом =е прочь ей позо- 
втракать. Позедение животного в розличных 
состояниях определяется по свовобразной сис- 
теме. Сначала зодоется одно ‘из возлясижных со- 
стояний (например, “всем доволен” — ВНерру} 


ААА Зее А 
р 


Е тИТВННННАЕ ы 
сн 
еде 
В этом состоянии выбирается набор поведений 
(например, #!аубе!РгоБ), в котором может быть 
несколько различных вариантов (для 
РоубаРгоь — РаубеРгоБ, БНарру|, и 
ЬНарру2). Эти варианты отвечают за отобра- 
жение животного на экране в выбранном вами 
‘состоянии — будет ли оно кланяться, пинать, 
‘хо ипи курить трубку (если такие варианты по- 
задания предусмотрены). Для каждого вариан- 
т устоновливается вероятность в процентах 
Если 3 зорианто, то на все распределяется 
10055} Если в этом состоянии трех возможных 
позедений вом не достоточно, можете доба- 
зить аще одно из всплывающего меню (но тогда 
10075 зероятности делите уже на 4 функции). 
Значительное место в настройках животных от- 
эадено Функции размножения. Не знаю, кок в 
других местах. но секс = вошем зверинце будет 
полностью = воших руисх (если вы побалуетесь 
‘настройксми зв редожторе, отвечсоющими за 
размножение зверей} Тут вами “еск чосто..”, И | 
как быстро становится половозрелым, и скопь- 
ко отпрысков за один роз, и та В общем, все 
живет — все размножается Если переборщить, 
то запросто можно получить из зоолержа жи= 
вотноводческую ферму. 

'Аеще — для каждого животносо висижно ©9= 
здать свои звуки. Для этого нужно запиесть их 
в формате *муау и назначить в редакторе ие- 
полнителем этого файла нужного зверя 

СПОЖНОСТЬ: Низкая 

ОСТАЛЬНОЕ, Набор и животных, и объектов, 
предоставляемый игрой для ваших “опытов”, 
достаточно большой, Только в ехрапз!оп раск 
Соо Тусооп; Опозаиг 193 добавлено 20 видов 
доисторических животных и 100 новых объек- 
тов для зоопарка. Но всегда есть место новым 
идеям и умелым рукам. Только имейте в виду 
спедующее: с редактором пока не все глодко. 
Первые версии умели работать только со ста- 
тичными объектами. Работать с животными ре- 
доктор начал с версии 1.1 (размер 4.3 Мб}. 
Однако на некоторых компьютерах она дава- 
ла (с осторожностью говорю в прошедшем 
времени) странные результаты, Сохраняемые 
жизотные были невидимыми, Т.е. они вроде бы 
ках были, но только на экране их не было... Со- 
‘общается, что проблема устранено. 

Можно скачать обновление для 7оо | 
Тусооп с уму. ю5.еди.аи/воте/9зта!е/ | 
РооКеерегба ап /Чо\тоао/гоо.ехе (размер 
1.5 Мб). 

ОЦЕНКА “МАНИИ”: 4/5 


САМОПАЛ 


АНДРЕЙ КОВАПЕВ ОвОНЕ@!6 РОМАН 


ЧАСТЬ ПЕРВАЯ 


БЕСПРЕДЕЙ ПРОСТОТЫ 


ОСНОВЫ ИГРОСТРОЕНИЯ НА ЕАЗН 


ЕГАЗН 


АПЕКСЕИ МАКАРЕНКОВ МАКАВЕНКОЕЕО1ЕВОМАМА.ВИ 


ПРОСТЫМИ СРЕДСТВАМИ 


Можно создовать игру на коммерческом 
движке. Это дорого — нужно лицензировать 
чужой “инджайн” (епате) 

Можно написать свой движок, Это сложно. 
Нужно нанимать программиста, платить ему 
зарплату — тогда движок будет хороший 
Можно попросить соседа Петю, который на 
коленке за бутылку пива напишет вам плохой 
движок. 

Можно создавать игру на бесплатном 
движке типа Сепез5З0. Это — дешево, серди- 
то, но долго, и игру в итоге придется распро- 
странять бесплатно. 

В первый раз, прочитав статью про 
Сепез8З0 в “Игромании”, я сел за компьютер 
и решил создать игру “Институт МЭСИ". Я по- 
‘строил первый этаж своего института, и в нем 
уже можно было ходить. Но... на большее ме- 
ня не хватило. Так что бесплатные движки — 
путь для педантов. Сколько времени уходит 
только на построение уровня, не говоря уже 
про все остальное... Я так и не закончил рабо- 
ту. Бросил, создав пару кабинетов. 

В этой и последующих статьях мы рассмот- 
рим технологию, с которой просто и приятно 


работать. Главное — результат получается 
| очень быстро. Полчаса — и вот перед вами 
‘уже почти готовая игра. Я говорю о техноло- 
гии азВ. Е\о5В — это дешево, сердито и быст- 


| ро. НазВ — это практично, 


ВО ТЬМЕ ВЕКОВ 


Первоначально технология НазВ была 
разработана исключительно для Интернета. 
‘Созданные в ней части В!т!|-страниц (или даже 
целые. страницы) поражают своими спецэф- 
| фектами, но вто же время могут занимать все- 
го 5 кб. Но позже начали появляться игры на 
НазВ: Большинство из них не уступают по ка- 
честву играм, созданным при помощи специо- 


А Пародия на МИпдо\5. Интерфейс 
полностью повторяет оригинал — 
для флэша это не проблема. 


А Домашняя страничка, полностью 
сделанная на флэше. Немного 
громоздко, но зато очень красиво. 


лизированных движков. Сиаке на Назй-е сде- 
лать не получится (хотя шутер типа боот — 
реально}, зато игрушки наподобие “Дигера”, 
“Пакмена”, “Арканоида” — запросто. И бла- 
годаря простоте редактора Масготеда Наз| 
на создание может уйти всего пара часов. 

В Сети можно найти довольно много хоро- 
шо написанных мануалов по МЕ на английском 
В нескольких 
статьях мы научим вас работе с пакетом 


языке и ни одного на русском. 


Масготефа РазВ. Вы сможете создать про- 
стейшую 20-игру, написать интерактивный 
мультфильм или просто украсить свой сайт. Все. 
наше творчество будет происходить в послед- 
ней версии редактора Масготефа Назв МХ. 


Триол-версию, работающую 30 дней, можно 
взять с нашего компакта или, если вы по каким- 
то причинам до сих пор покупаете “Манию” 
‘без СО, скачать с сайта ууу тасготеса. сот. 
Пятьдесят мегабайт Чо\упоа4 — и она ваша. 


ТЕОРЕТИЧЕСКАЯ БАЗА 


Изучим основы программирования во 
НозВ. Первое, чему нам следует научиться — 
это рисование. Оно имеет ряд особенностей. 
В редакторе любое компьютерное изображе- 
ние может быть представлено в двух видах: в. 
векторном и растровом 


ВЕКТОРНАЯ ГРАФИКА 

Картинка состоит из отдельных линий-век- 
торов, которые образуют рисунок. В файле 
хранится информация не о каждой точке, а об 
элементах, из которых состоит изображение. 

Плюсы: Изображения обычно занимают 
достаточно мало места и более легки в редак- 
тировании. Картинка может менять свои раз- 
меры, не теряя при этом четкости и общего 
расположения элементов. 

Минусы: Изображения достаточно “про- 
стые”. Заметна их, как бы сказать, “нарисо- 
ванность”. 


РАСТРОВАЯ ГРАФИКА 
Изображение в растровой графике состо- 
ит из отдельных точек различных цветов. 


Е 


еее АМА 


Плюсы: Изоброжение фотографического 
качества. 

Минусы: Большой размер файлов и трудо- 
емкость редактирования, плохая масштаби- 
руемость. При уменьшении — исчезают мел- 
кие детали, при увеличении изоброжение мо- 
жет превратиться всего лишь в кучу разно- 
цветных квадратов. 

В Масготеф а: ЯазВ работа в основном 
происходит с векторными изображениями. 


ПЕРВЫЕ ШАГИ 


В первый раз загрузив редактор, вы ужас- 
нетесь — так много там всяких менюшек, кно- 
почек, непонятных символов. Но все станет 
просто, как только мы разберемся, что за что 
отвечает. Из чего же состоит НозВ-редактор? 


МЕНЮ 


Здесь мы только вкратце разберем самые 
важные команды. Остольные — будем разби- 
рать по мере необходимости (в следующих 
материала»). 

"Меню Ее: 

|прой — добавление в проект готовых гра- 
фических и звуковых объектов. 

РУБ5Н $еНпдз — опция позволяет настро- 
ить все необходимые параметры для сохране- 
ния проекта в готовом для публикации виде. 

"Меню Ей: 

ЕН ЗутЬо[5 — редактирование символов. 

Символом во НазП называется любой 
самостоятельный графический объект, пре- 
образованный в символ. Символ может 


быть неподвижной картинкой, кнопкой или 


клипом. 

"Меню /пзеп: 

'Сопуей 1ю утБо| — преобразовать выде- 
ленный объект в символ. 

Ме\и $утБо| — создоть новый символ. 

|ауег — добавляет новый, пустой слой 

'МоНоп Сиде — добавляет слой, который 
предназначен для задания произвольной тро- 
ектории движения объекта. 

Егате (кадр) 
кадр. 

Ветоуе Егате — удалить кадр. 

Кеупате — создает новый ключевой кадр 
с тем же содержимым, что и предыдущий клю- 
чевой кадр в этом слое. Ключевой кадр — 
кадр, в котором задаются параметры измене- 
ния анимации, 

В/апк Кеуйате — создает пустой ключе- 
вой кадр. 

СеагКеугате — превращает выделенный 
Кеутате в обычный. 

Сгесое МоНоп Т\уееп — задает режим пе- 
редвижения объекта от предыдущего 
Кеугате до последующего. 

Зсепе — вставить новую сцену в фильм. 

Ветоуе 5сепе — удалить сцену. 

Меню Мой: 


пчапсе — 


создать новый, пустой 


зопускает окно Шпзапсе 
Ргоретез для задания свойств выделенному 
объекту. 

Гтате — свойства кадра. 

[ауег — свойства рабочего слоя 

Моме — параметры фильма (размер, кадры]. 

Этос! — сгладить. 

Энаюмеп — выпрямить: 

Орйтие — оптимизировать зоо 


Тгасе Вйтар — троссировка растровой 
графики. Перевод обычной графики в век- 
торную- 

Тгапзюпт — трансформация объектов (по- 
вороты, изменение розмерс?}. 

Атапае — позволяет изменять уровень 
“наложенности” объектов. 

Ратез — синхронизация кадров, или их 
реверс 

(Сгоур — группировка различных объектов 
в одну фигуру. 

Ипагоир — разгруппировка. 

ВгесК Арай — разбивает изображение на 
отдельные символы. 

Меню УИпасм: 

ЦБгагу — хранилище объектов текущего 
проекта. 

Соттоп ИБгайез — стандартная библиоте- 
ка. Содержит набор объектов “по умолчанию”. 


ПАНЕЛИ ИНСТРУМЕНТОВ 

Инструменты овал (Оуа]), прямоугольник 
(Кесапо{е) и прочие. Здесь все почти как в 
Рро!озпор. Заметьте, что заливка и линии, ее 
‘ограничивающие, являются разными фигурами. 
Причем заливка состоит из множества точек. 

Заливка. Использование заливки имеет 
свои маленькие хитрости. Наверняка вам зно- 
кома ситуация, когда, рисуя что-либо в другом, 
графическом редакторе, вы решили закра- 
сить, как вам козолось, замкнутую область и 
вдруг закраска залила все вокруг? Если в дру- 
гих редакторах помогала только отмена пре- 
дыдущего действия, то во Р\о5Н этого можно, 
избежать, задав величину зазора Сар Зе. А. 
если хочется в качестве заливки применить не 
цвет или гродиент, а фотографию или рису- 
нок Достоточно импортировать изображе- 
ние во Н/азА — РИе\трой!, затем его разбить 
МоаИу\ВгеаК Арай (С#+В), далее “собрать” 
изображение пипеткой (Огоррег), и оно ста- 
нет текущей заливкой, которой можно закра- 
‘сить необходимую нам фигуру. Для знающих 
РроозВор данные действия знакомы. 


"Мосзольевь По МХ ТЕТ 


ИГРОМАНИЯ 
САМОПАЛ 


Для выполнения действия с фигурой, на- 
пример такого как движение, потребуется 
‘объединить (Сгоир — СН+С) все объекты те- 
кущего слоя в один объект. А для выполнения 
действия трансформации (см. следующий но- 
мер “Мании“, наоборот, потребуется раз- 
‘бить объект (-ы) на множество точек (ВгеаК — 
С-В). Сгруппированные объекты вы не мо- 
жете непосредственно, редоктировать (изме- 
нять цвето, толщину линий, изменять отдель- 
вые чести} Для этого надо объект разбить. 

Инструменты пК ВоШе и Рай! ВискеЕ ПК 
Воше служит для изменения параметров гра- 
ниц объекта, в то время как инструмент Рам! 
Вуске! — для изменения заливки. 

Инструмент Атом Тоо! Он позволяет из- 
менять контуры уже нарисованных объектов. 
В Орноп$ инструменте можно включать/вы- 
ключать режим $пар ю ОЫес (притягивать к 
сетке и другим объектам 

Инструмент Шпе  (пиния) — Толщи- 
ну/цвет/стиль линии можно задать, выделив: 
оную, нажав на самую перзую кнопочку п) 
в правом нижнем углу и выбраз там закладку 
Этоке. 

Немного поэкспериментировав © зоклад- 
ками, вы научитесь изменять порометры 39- 
ливки (закладка ЕЙ), поворачивоть/сжимать 
объекты (Тгапзюгт) и увеличивоть/умень- 
шать/двигать объект на точное количество 
пикселей (\пЮ). Оперировать с цветами помо- 
Жет кнопочка Мкег (параметр Ара означа- 
ет прозрачность). Для работы же стекстом по- 
дойдет кнопка Тех. Заклодку Тех ОрНопз там 
можете пока не трогать — это тема следую- 
щей статьи. Другие кнопки, скорее всего, вам 
также пока не понадобятся. 


РАБОЧАЯ ЗОНА ($ТАВЕ) 

В рабочей зоне происходит основная ра- 
бота над игрой или мультфильмом. 

Слои ([вуегз). Расположены в самом верху 
экрано. Они позволяют создавать сложное 
многоуровневое изображение, различные ча- 


манчо»ж\х 
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А Чего только не рисуют в МЕ. Плод бурной фантазии коллеги орегКОТа, 
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[| игомАния — | 
САМОПАЛ 


сти которого наложены друг на друга сверху 
или снизу. Добавить новый слой можно, вы- 
брав в меню 1пзеп\[ауег. Менять чередова- 
ние слоев можно, перетаскивая их мышкой. 

„Линейка времени (Птейте). Состоит из ка- 
дров (татез}, а из кадров, в свою очередь, со- 
стоит наш фильм. Добавлять кадры можно, ис- 
пользуя меню 1пзей. 


СПЕЦИФИКА РИСОВАНИЯ 


У рисования во НазВ есть свои особеннос- 
ти. Связано это с тем, что рисовать приходит- 
ся в векторной графике, а не растровой, как 
многие привыкли. 

Объединение. Любая фигура с однотонной 
заливкой и не имеющая границ, наложенная 
на другую фигуру стеми же характеристиками, 
после снятия выделения образует единое це- 
лое. Используя данный прием, можно соста- 
вить сложные фигуры из готовых объектов. 

Сегментирование. Еспи на фигуру будет 
наложена другая фигура, но с отличными ха- 
рактеристиками, например другого цвета, то 
склеивания не произойдет. 

Деление на части. Как работает деление, 
поясним на наглядном примере. Нарисуем 
любую замкнутую фигуру с однотонной за- 
ливкой. Теперь пересечем ее карандашом 
или прямой линией. Части заливки, разделен- 
ные чертой, стали самостоятельными фигура- 
ми, с которыми можно работать отдельно. 
После изменения самостоятельных заливок 
черту можно убрать и получить фигуру с новы- 
ми характеристиками закраски. 

Разберемся с особенностями рисования во 
ЛазВ на примере. Изобразим флагРоссии. На- 
рисуем прямоугольник, удалим границы, но- 
чертим 2 разделяющие линии, раскрасим нуж- 
ные части и удалим уже ставшие ненужными 
линии. Занесем наш флаг в библиотеку 
(ЦЬгагу). Библиотека представляет собой свое- 
образное хранилище часто используемых объ- 
‘ектов. Например, вы в течение всего фильма 
используете определенный объект. Но вдруг в 
конце работы над фильмом вам понадобилось. 
добавить к нему какую-либо деталь. Что де- 
лать? Придется изменять каждый кодр на про- 
тяжении всего фильма? Если вы занесли объект 
в библиотеку, то не придется. Изменяем объект 
в библиотеке — итеперь все изображения объ- 
екта в каждом кадре фильма изменятся. 


Моме СШр — большинство объектов 
библиотеки являются “клипами”. Это могут 
быть как статические картинки, так и клипы 
< анимацией. 

ВиуНоп — кнопка (как работать с кнопками, 
‘мы поговорим в следующей статье). 

Стар Ме — графическое изображение. 

Для нашего флага мы выберем тип Моме 
Ср. 

Жмем ОК. Флаг — в библиотеке. Чтобы в 
любой момент посмотреть содержимое биб- 
лиотеки, достаточно нажать СИ. 


И ВСЕТАКИ ОНО ДВИЖЕТСЯ 


Пришло время вдохнуть жизнь в наш ста- 
тический рисунок. Проделаем следующие 
действия. 

1. Щелкнем на первом кодре Титейпе. 
Прямоугольник, символизирующий кодр, сто- 
нет черного цвета с белым кружочком, а но- 
рисованная фигура будет выделена. 

2. Зададим начало анимации |пзеп\Сгеа!е 
'Мойоп Туееп. Штриховка, символизирующая 
выделение нарисованных фигур, будет снята, 
‘а вокруг объекта появится общая рамка выде- 
ления. Флаг автоматически будет преобразо- 
ван в символ и помещен в библиотеку. 

3. Щелкнем на любом кадре Тите!те (на- 
пример, на 30-ом), кадр станет синего цвета. 

4. Создадим ключевой кадр 1пзеп\Кеу- 
фате (Р6), выбранный кодр станет черного 
цвета с белым кружочком, то есть он станет 
ключевым, а между предыдущим и созданным 
кадром будет нарисована стрелочка на голу- 
бом фоне, символизирующая анимацию. 

5. Оставаясь в последнем кодре, перенесем 
нарисованный объект в другое место экрана. 

Первый фильм (а может, и заставка игры} 
готов. Жмем Сопно\Тез! Моме или СМ+Ещег 
и смотрим, что же у нас получилось. 

Подведем итог. Мы научились основам ри- 
сования во НазН, изучили особенности ис- 
пользования векторной графики. И создали 
простенькую анимацию, хотя толком и не по- 
няли, по каким принципам она работает. 


КОНКУРС! КОНКУРС 


Прощаясь с вами до следующей статьи, хо- 
чу дать небольшое домашнее задание, кото- 


ЗН 5 [Моме?] 


НЕ Е Мен изей Моби Тех Сотгй \Мобон_Неф. 


рое поможет хорошенько освоиться с рассмо- 
тренными функциями и закрепить полученные 
знания. Предлагаю всем желающим сделать 
фильм. Пусть он будет называться “Чебурашка 
в гнезде” (для самых ленивых — пускай будет 
“Мышка в норке*, но работы с мышкой на кон- 
курсе не рассматриваются). Идея такова. 

1. Есть Че-Бурашка, Для тех, кто плохо ри- 
сует или кому не хочется искать картинку — 
можно взять изображение мышки из стан- 
дартной библиотеки: \УМпаом/Соттоп 
ПЬгапез/СтарЫс$ /Моцзе). 

2. Есть Че-Бурашкино гнездо (норка), со- 
‘стоящее из двух половинок. 

3. Че-Бурашка летит в гнездо (мышка бе- 
жит в свою норку} 

4. За счет того, что гнездо (норка) состоит 
из двух частей, мистер Чебби (мыша) как бы 
постепенно в гнезде прячется. 

Ну а чтобы, с одной стороны, несколько ус- 
ложнить задание, а с другой — направить вас 
на верный “интенсивный” путь создания роли- 
ка, зададим несколько ограничений задания: 

1. Всего должно быть не менее трех слоев. 
Два слоя по краям — части гнезда, слой меж- 
ду ними — летящий Чебур. Как будут выглядеть 
Че-Бурашка и гнездо — решать вам. Чем при- 
кольней, тем лучше. 

2. Гнездо разбиваем на две части с помо- 
щью свойства “деление на части”, предвари- 
тельно разбив (СШ+В) его до точек. 

Свои шедевры можете присылать на ящик 
'МакагепКОЕЕ@дготато.го. От вас требует- 
ся исходник, сжатый ВАЁ-ом. Сжатый файл не 
должен быть больше 50 кб. Наиболее ориги- 
нальные работы будут размещены на нашем 
компакте, а за самую прикольную работу лич- 
но от себя обещаю выслать победителю ком- 
пакт с подборкой прикольных Назй’ек (че- 
сколько десятков мультов, игр, черного юмо- 
ра и просто красивых работ на Наз|]). № 


оо 


зах ое \*| 
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А Флаг России на НазН. 


Чтобы добавить объект в библиотеку, его 
нужно выделить. Далее можно выбрать меню 
|пзеп\Сопуег! 1 ЗутБо!, либо просто нажать 
клавишу Р8. Появится меню со свойствами 
библиотечных объектов. 

ооо с 
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ИГРОМАНИЯ 
САМОПАЛ 


Кто самый важный человек в коллективе 
разработчиков? Вопрос провокационный 
Как завещал некто умный, “все профессии 
важны — выбирай на вкус”. Однако без спе- 
циалиста только одной профессии не состоит- 
сяни одна игра. Это — программист. Теорети- 
чески, программист может сам, без чьей-либо 
помощи, сделать игру. Скромно умолчим о ее 
потенциольном качестве, но это будетименно 
игра, а не кипа не связанных воедино скетчей, 
текстов и музыкальных треков. Однако в оди- 
ночку программист мало что сможет. Поэтому 
художники, писатели и композиторы всегда к 
его успугам. Но и с ними одними каши не сво- 
ришь, Программисту нужно множество инст- 
рументов, таких как компиляторы, отладчики и 
вспомогательные библиотеки. Но даже сними 
программист еще не всесилен, 

Если вы не хотите потратить на разработ- 
ку своей игры долгие годы, то надо позволить 
программисту сделать в работе кое-какие уп- 
‘рощения. И первое из них — игровой движок. 
Игровой движок — это совокупность про- 
граммных модулей для более удобных мани- 
пуляций с графикой, игровыми объектами, 
скриптами, звуками, музыкой и устройствами 
управления (клавиатура, мышь и джойстик) 
Это комплект абсолютно необходимых в ра- 
‘боте утилит, таких как редакторы карт, моде- 
лей и анимации, менеджеры 
ландшафтов и паковщики ресурсов. Без них 
любой, доже самый хороший движок — мерт- 
вый груз 

Для некоторых проектов программисты со- 


трехмерных 


здают собственные движки, но на это уходит 
очень много времени. Если ваш коллектив 
разработчиков только начинает свой путь по 
бурным морям игростроя, гораздо проще ис- 


пользовать один из уже готовых движков. В 
этом нет ничего зазорного, ток как 70% раз- 
работчиков не пишут собственные движки, а 
лицензируют их у профессионалов. Наиболь- 
шим спросом сейчас пользуются движки 
Шпгеа! (новых версий), Сиаке |! и ШНТесй (хо- 
тя последний изрядно потерял и в авторитете, 
и в привлекательности). Однако начинающе- 


му разработчику, а тем более русскому, эти 
тих столпов иг- 


руд: 


движки не по карману. Кро 
ростроения, в Се: 
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вы без а найдете не- 


ровых д: 


лени сложности и с разной + 
подобных движков редко опускается ниже 500 
вечнозеленых, а возможностей откровенно 
мало для полноценной работы. Что делоть? 
Очертя голову бросаться писать собственный 


движок? Постойте, писать движок вы еще ус- 
пеете. Тем более что этот весьма трудоемкий 
процесс наверняка потребует несколько лет 
вашей драгоценной игроделательской карье- 
ры. Есть еще один вариант. 

Многие забывают о еще одной категории 
трехмерных движков. Основное их отличие в 
том, что они абсолютно бесплатны, причем 
многие свесьма удобным типом лицензии. По- 
чему-то многие думают, что бесплатное — 
значит плохое, недоделанное. Оказывается, 
не всегда. Иногда нам делают прямо-таки ко- 
ролевские подарки — великолепные игровые 
движки, полнофункционольные, удобные и шу- 
стрые. И... бесплатные. 

Один из таких движков — ©15сепе. Это 
универсальный многофункциональный трех- 
мерный игровой движок под Рерн/КИх. Это 
значит, что он может работать не только в 
среде \У/пдо\з, но и, например, в Мпих. Не 
совсем корректно называть этот движок игро- 
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А Достоинство СТ5сепе в том, что 
он одинаково хорошо обрабатыва- 
ети закрытые, и максимально 
открытые пространства. 


вым, Его создатели никогда и нигде не подчер- 
кивали, что он может употребляться только 
для создания игр. С его помощью можно сде- 
лать как великолепную трехмерную игру, так 
и пакет для создания трехмерной графики или 
красочную презентацию. Однако мы будем 
‘употреблять его именно для создания игр. Для 
этой роли он подходит идеально. Его возмож- 
ности превышают возможности уже известно- 
го многим из вас Сепезв ЗО, который мороль- 
но устарел. Но С{сепе такая участь не гро- 
зит. Не успела пУФа анонсировать свои про- 
граммируемые шейдеры, как создатели 
(С{5сепе заявили, что их поддержка уже вклю- 
чена в новую версию С/сепе. Так что движок 
идет в ногу со временем. 

Как создателям удается так оперативно 
изменять С(5сепе, оставляя движок бесплат- 
ным? Оказывается, в авторах продукта чис- 
лится около сотни или даже тысячи человек — 
сообщество Ореп 5оугсе. Отсюда и бесплот- 
ность, и полная открытость всех исходных ко- 
дов. С15сепе лицензирован общественной 
лицензией МРИ. Это значит, что вы можете ис- 
пользовать движок в любых целях, не нарушая 
его авторскую подпись. Если вы внесете ка- 
кие-то изменения в структуру движка, вы 
должны сделать эти изменения общедоступны- 
ми. Вот и все. Вы вполне можете сделать хоть 
трижды коммерческий проект на основе 
'(С/5сепе с полной уверенностью, что с васза 
него никто не потребует ни цента. Разве что, 
порядочности ради, не забудьте указать про- 
исхождение движка где-нибудь в титрах. 

Отец-основатель С[5сепе — немец Майк 
Лишке. Он развивал проект вплоть до вер- 
сии 0.5. В те времена С\5сепе вряд ли еще 
можно было назвать движком. Это была про- 
сто графическая надстройка нод ОрепСИ, 
ничем особо не выделяющаяся среди многих 
других. К сожалению, а может, и к счастью, 
где-то на рубеже 0.5 версии Майк бросил 
этот проект, и так бы мы и остались без хоро- 
шего движка, если бы не Эрик Гранж — чело- 
век, который руководит розработкой совре- 


менного С($сепе. Именно он довел рядовую 
нодстройку до статуса полноценного игро- 
вого движка. Ему помогали сотни доброволь- 
цев. С15сепе и по сей день ежемесячно об- 
растает новыми плагинами и интересными 
возможностями 


ЧТО В ИМЕНИ ТЕБЕ МОЕМ? 
ТЫ ОЦЕНИ... ОБЪЕМ 


Рассуждая о месте С[Зсепе в современ- 
ной геополитической системе, мы еще не кос- 
нулись его возможностей. Здесь С15сепе не- 
чего стыдиться — по количеству и весомости 
фич он превосходит даже известные бренды. 
Ееа!иге — в переводе с английского “особен- 
ность”, “возможность”, мы стараемся не ис- 
пользовать это слово на страницах “Мании“, 
так как есть хорошие русские замены, но при- 
менительно к игровым движкам этот термин 
давно вошел в постоянный обиход програм- 
мистов, и начав делать свою игру, вы не раз 
‘столкнетесь с ним, так что приучайтесь уже 
сейчас. 

С/5сепе для вывода на экран использует 
библиотеку ОрепСИ, в отличие от многих дру- 
гих движков, ориентированных в первую оче- 
редь на Отес! ЗО. Хорошо это или плохо, во- 
прос сложный. С одной стороны, ОрепС\ бо- 
лее шустрый, чем Онес! ЗО, недаром Джон 
Кармак признает только ОрепС(. С другой — 
на некоторых старых акселераторах была сы- 
рая поддержка ОрепСИ, и игры на его основе 
нередко сбоили. Но теперь эти проблемы в 
прошлом. Нормальная поддержка ОрепСЕ 
встроена во все современные акселераторы. 
Делайте выводы. 

Как и любой порядочный движок, С[5сепе 
поддерживает целый ряд предустановленных 
примитивов. Это значит, что, набрав простую 
команду, вы можете мгновенно создать куб, 
сферу, линию, тетраэдр и... чайник. Это такая 
добрая традиция во всех современных графи- 
ческих библиотеках — для создания чайника 
выделяется специальная команда или объект. 
Откуда такое уважение к носиконосным мира 
сего, непонятно. Отдадим дань уважения тра- 
диции и перейдем к не менее значимым воз- 
можностям создания объектов, 

Из одних кубиков и чайников мир не со- 
здашь. Поэтому любые объекты можно комби- 
нировоть — например, сделать в одном обь- 
екте дырку. по форме другого объекта. Эта 
функция незаменима при создании дверных и 
оконных проемов в играх, подобных На#-Ше. 

Интересен подход у создателей С(5сепе к 
объектам вращения. Возьмем гребенку и рас- 
крутим ее вокруг своей оси. Что получится? 
Объемная катушка с пазами. А если раскру- 
тить форму-шаблон сложной загогулины, то в 
результате может получиться какой-нибудь 
неопознанный объект почище Еп{егризе. С 
помощью нехитрой технологии можно насоз- 
давать много интересных объектов. Эту тех- 
нологию в С[$сепе представляет специаль- 
ный объект. 

Если речь идет о разработке сложной иг- 
ры, одними стандартными примитивами не 
обойтись. Хорошо бы иметь возможность за- 
гружать в движок объекты, сделанные в попу- 
лярных трехмерных редакторах. С[5сепе уме- 
ет загружать файлы форматов 30$ (экспорти- 
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ИГРОМАНИЯ 


2.6 САМОПАЛ 


УХЛ ИРЛИ РАРРРГРРИРА 


А. Неплохо для бесплатного движка, 


руемый хорошо известным ЗО ЗюФю МАХ), 
ОВ./ОВ.Р, $МО, МО2, $ТЕ, ПМ и РИУ. 


СКЕПЕТИРОВАНИЕ МОДЕЛЕЙ 


Современные игры требуют современных 
технологий. К сожалению, еще в очень многих 
играх используется метод анимации персона- 
жей по старинке — по трехмерным кадрам. 
Процесс этот медленный и неэффективный. 
Другое дело — скелетная анимация. Трехмер- 
ная модель насаживается на виртуальные кос- 
ти, и аниматор оперирует не всей моделью, а 
только этими костями. Что это дает? Прежде 
всего, размер файлов-анимаций существенно 
уменьшается, так как в них хранятся измене- 
ния координат не всех вершин модели (а их, 
как правило, очень и очень много}, а только 
ключевых точек, на которые как бы опираются 
кости. Скелетная анимация более реолистич- 
на, чем кадровая, и избавляет аниматора от 
головной боли, связанной с переходом между, 
действиями, В старых играх вы наверняка на- 
блюдоли такую картину: персонаж бежит, вы 
давите на “прыжок”, и персонаж прыгает не из 
своего положения, а как бы мгновенно воз- 
вратившись в состояние по стойке смирно. Из- 
зв этого создается впечатление прерывистос- 
ти анимации. При использовании скелетной 
анимации положение между разными кадрами 
интерполируется, то есть просчитываются 
пропущенные кадры. Результот — персонажи 
двигаются плавно, с переходы между движени- 
ями выглядят более естественное. 

'С[5сепе поддерживает скелетную анима- 
цию и интерполяцию кадров. Модели, кото- 
рые в исходном варианте были кривыми или 
угловатыми, уже в процессе вывода на экран 
сглаживаются, становятся ровными и краси- 
выми. Пехотинец, в котором всего 1000 поли- 
гонов, выглядит так, как будто = нем несколько 
десятков тысяч треугольников. И это не шутка! 

В последнее время в рамках С/Зсепе ак- 
тивно создается физический движок. Уже рб- 
ботают эффекты инерции, ускорения, расче- 
та столкновений, применения нескольких 
сил. Скоро будет доступна система Уейе!, 


ы 


не правда ли? 

рассчитывающая сложные физические азаи= 
модействия объектов, не нагружаз процес 
сор и акселератор. 


ПРОСТОТА СПАСЕТ ИГРУ 


Даже маститые разработчики порой забы= 
вают одну простую истину: правильно расло- 
ложив текстуры и задав свойства материолов 
объектов, можно скрыть многие недостатки 
каркаса модели. Доже низкополигональный 
объект может привести в восторг игроков, ес- 
ли текстуру рисовал хороший художник, а ма- 
териал задавал мастер своего дела. В этом 
отношении С5сепе предоставляет возмож- 
ность изменения любых свойств материалов и 
наложения текстур. Начиная с основы основ 
“окружение, размытие, эмиссия, отражение и 
блеск” и заканчивая несколькими видами под- 
держки прозрачности и обработки альфо-ка- 
нала. Модуль работы с материалами включа- 
ета себя удобный визуольный редактор, в ко- 
тором вместо того, чтобы вводить непонятные 
цифры, можно интуитивными движениями 
мышки подогнать свойства материалов под 
воши модели. Модуль текстур поддерживает 
зсе известные науке графические форматы, 
даже тридцатидвухбитные БНтар’ы, которые. 
пока вообще мало где поддерживаются. По, 
себе знаю, одно из самых неприятных занятий 
при работе с трехмерной графикой — подбор, 
цветов для объектов. В У/ИпЧо\$ приходится 


2 4ВВ. УВВ 
&. Пародия на Соитег-5 ке 
таде т Возза. 


ИГРОМАНИЯ 
САМОПАЛ 


'СЕ5сепе.огд 
страница СЕ5сепе. 

мм. 4е]рдатег.сот — полез- 
ный сайт, посвященный игрострое- 
нию на Берн 

мимгии. Чми5ср#?.сот — мощная 
скриптовая система, удачно сочета- 
ющаяся с бЕ5сепе. 

мумии. тпег-зтЙе.сот — новости, 
статьи и ссылки по разработке игр и 
не только. 

мимги/.ИзспКе-отте.4е — домаш- 
няя страница разработчика ориги- 
нальной версии С\$сепе. 

ВНр://нлтЬо.датефеу.пе# — ин- 
тересный ресурс, посвященный всем 
аспектам создания компьютерных 
игр с помощью Вер. 


официальная 


довольствоваться либо пачкой стандартных 
цветов радуги, либо шестнадцатиричными 
идентификаторами, Кто поймет, что загадоч- 
ный $0001Е4ТЕ — это светло-зеленый? Эту 
проблему в СЁ$сепе позволила избежать эле- 
гантная находка. Большая часть нужных в ра- 


сравнительных надписей, например “мокрая 
пшеница", “спокойное море", “персик”, 
ный лимон”. Так индексировано свыше 150 от- 

| тенков. По простым и понятным надписям лег- 
ко сориентироваться в выборе нужного цвета. 
Не забыты и спецэффекты. Нужен дождь, 
туман, снег? Пожалуйста. А может, хотите яр- 
кие солнечные блики? И это есть. Не угодно 
ли извержение вулкана? Нет? Жаль, у нас 
имеется прекрасный выбор всевозможных ог- 
ненных столбов, лавовых потоков и эксклю- 
зивная коллекция дымовых завес от горящего 
леса... Не желаете ли чего-нибудь остренько- 
го? Нопример, первосортной молнии? Я рад, 
что вы сделали этот выбор. Зовернуть две 
штучки? Как чего? Молнии, конечно. Они у 


| 
| боте цветов представлена в виде понятных 
| 

| “тем- 
| 


нас портативные, с дистанционным управле- 
нием, выдержкой и электронным регулятором 
напряжения. 


| ПОДПОГ ОБЪЕМА 


| К сожалению, современные акселераторы 
еще далеки от совершенства, равно как и 
| процессоры, поэтому в угоду скорости прихо- 
| ‘дится жертвовать качеством картинки. Одним 
| из методов “пожертвования” является замена 
| объектов, наблюдаемых с далекого расстоя- 
| ния или же не требующих к себе особого вни- 
| мания геймера, на аналогичные спрайты. На 
К простые двумерные картинки, поворачиваю- 
щиеся вместе с камерой. С далекого расстоя- 
ния они выглядят как настоящие объекты, а вот 
с близкого, увы, только удручают. 

Очень часто после окончания работ ока- 
зывается, что игра получилась очень требова- 
тельной к ресурсам. Программисты начинают 
оптимизировать код, но в конце концов прихо- 
дят к суровой необходимости отказаться от 
некоторых красот в пользу более высоких ЕР5. 
На спрайты заменяются трава, деревья и дру- 
гие малозначительные объекты. В С15сепе 
работа с такими объектами осуществляется 
через спрайт-ориентированную систему. Эк- 
ранные интерфейсы и меню тоже реализуют- 


ся с помощью специальных НИО-спрайтов. 

СЁ5сепе имеет поддержку трехмерного 
звука через АЗО, ЕАХ, ЕМОР и ВА$$. Недав- 
но появилась поддержка расширенных уст- 
ройств ввода, в том числе джойстиков с об- 
ратной связью и геймподов. В будущем мож- 
но будет запрограммировать даже такие но- 
вые для нас устройства, как мыши с обратной 
связью, 


ЧТО НАМ СТОИТ МИР ПОСТРОИТЬ? 


А теперь давайте отвлечемся от теории и 
поговорим о практике. Вначале не было ниче- 
го, Но великий Создатель поместил на форму 
С{5сепе и СЁ$сепеМешег, создал камеру, и 
появился мир. Но вокруг была тьма. И тогда 
Создатель сотворил Тай! и Сс (Вем- 
лю). Но все было серым и блеклым, как на Лу- 


не. И натянул Создатель на диск текстуру с 
цветочками  (СОбс1.МотейаМех!иге.5- 
аЫеа:=юбе;СИОвс1.Моепа/Мехигетаде./о 
адфотНе(2ет/а.|рд’)), и Земля расцвела. 

Но темно было над головой. И тогда Со- 
здатель сотворил ТС15Куботе, и поплыли об- 
лачка на голубом небе. Но не было на земле. 
ни души. И сотворил Создатель ТАсг, и за- 
грузил туда МО2-файл персонажа из Суоке, 
и задал анимацию Кип, и побежал квакер по 
матушке-земле. 

Вдруг на пути квакера возникла китайская 
ваза. ТЕееРогт позволяет загрузить файл ЗО 
Зоо МАХ. Если для текстуры вы установите 
режим иптоди/аге, то она обернет вазу и, ес- 
ли ипаеса|, — наложится в соответствии с ко- 
ординатами, заданными в файле 34$. И выст- 
релил квакер в вазу (огонь можно создать, до- 
бавив объекту ТСИАгеВерауюг и ассоцииро- 
вав с ним РгеЕХМопадей, и разбилась она 
вдребезги (столкновение определяется собы- 
тием ОпСо/юпу ТСоюпМаподег, возвра- 
щаются указатели на столкнувшиеся объекты 
У каждого объекта, участвующего в проверке 
столкновения, должен быть установлен 
ТСозопВевомо)) 

Но не успокоился квакер. Увидел он паль- 
му (простые объекты можно задавать спрай- 
тами — объект Т5рше). И нацелился он на 
пальму. Но тут Создатель разозлился на неу- 
емного квакера, и опустился туман на землю 
(свойство Год у ТС5сепеМеуе!, и шибанул 
Создатель квакера молнией по темечку 
(ТТРогЕХ, аналогично ТЁтеЁХ), Зогремел рек- 
вием (ТИ/оуе Ой, и запылала на мониторе 
надпись “Сате Оуег” (ТНИОТех! вкупе с 
ТВитарЕот. 


ЗА ЛИНИЕЙ ГОРИЗОНТА 


Движок без будущего — это мертвый дви- 
жок. Сепез5 ЗО, скорее всего, уже мертв. А 
вот С[5сепе живее всех живых. Какое бы нов- 
шество ни внедрили игроразработчики в но- 
вейшие хиты, какие бы возможности ни доба- 
вили производители к своим видеокартам, ко- 
манда создателей С[5сепе всегда готова ре- 
‘ализовать их в программном коде и сделать 
общедоступными. Так случилось, например, 
когда 1Ю 1тегасйуе выпустила своего знаме- 
нитого Нйтап: Софепате 47. Помнится, кол- 
лега из соседнего раздела восхищался тем, 
что трупы убитых не проваливаются сквозь 
ЖЕ Еы и строго по аконам 


физики. Убит негодяй около стола — значит, и 
рухнуть должен на стол. Убит около стены — 
должен не тупо провалиться в нее, а медлен- 
но сползти, оставшись в полусидячем положе- 
нии с дыркой в виске и кровью, размазанной 
по стенке. 

Чудеса на этом не заканчивались. Вся фи- 
зика в игре была выполнена на высочайшем 
уровне, поражая своей реалистичностью. В 
чем секрет? В уникальной технологии Уепе!, 
которая позволяет рассчитать физические 
сцены, не загружая сверх меры центральный 
процессор. Ошибкой тех, кто пытались внед- 
рить реалистичную физику в играх до Ю 
|уегасНуе, было то, что они не понимали раз- 
ницу между игрой и реольностью. Они приме- 
няли к игровым сценам совершенные ньюто- 
новские законы и получали перегрузку про- 
цессора. Слишком тяжелыми и громоздкими 
были вычисления. [О мегасйуе использовала 
несколько другую систему, которая применя- 
ется для симуляций в молекулярной физике. 
Всего несколько упрощений снизили нагрузку, 
на центральный процессор в несколько сотен 
раз (!). Результат оценили геймеры всего мира, 
и результат их поразил, После этого команда 
(С/5сепе решила использовать эту техноло- 
гию для физических симуляций. Система еще 
не внедрена в ядро С[5сепе, но уже прекрас- 
но функционирует. На диске “Игромании” вы 
найдете технологическую демо-версию, кото- 
рая проиллюстрирует работу системы Уепе! 

Очень скоро в С[Зсепе появятся полно- 
ценная система расчета теней по технологиям 
по тарз и зпадо\/ тарз, более удобный визу- 
‘альный редактор карт, поддержка кривых Бе- 
зье и МУВВ$, выборочных систем частиц и по- 
верхностей земли. Когда закончатся все рабо- 


ты нод текущей версией, создатели возьмутся 
за сетевой код — появятся компоненты, с по- 
мощью которых можно будет за считанные ми- 
нуты организовать в своей игре мультиплеер 
как по локальной сети, так и через Интернет 

В лице С[$сепе мы имеем надежный и 
удобный игровой движок, свободный от пред- 
рассудков, свободный в самом широком 
смысле этого слова. Пользуйтесь. 


ИИ ии 


Когда кончается серия статей, посвящен- 
ных какой-нибудь интересной теме, я неиз- 
менно объявляю, что в следующем номере 
вас ждет статья-сюрприз. Не буду отступать, 
от доброй традиции — и вновь объявлю, что в. 
честь окончания курса начинающего про- 
граммиста-игродела я устрою вам сюрприз. 
Какой — не скажу. Скажу только, что он будет 
относиться к разработке игр и к программи- 
рованию, но не будет иметь ничего общего с 
компьютером. Что я имею в виду, вы увидите, 
купив один из ближайших номеров “Мании”. А 
пока — до встречи. Удачных вам игр! № 

мА 
На А Игромании” вас ждет 
самая последняя на момент написа- 


ния статьи версия СЕ$сепе, а также 
технологическая демо-версия, 
люстрирующая возможности систе- 
мы Мене+. 
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У игры отличные шансы завоевать 
опулярность не только в Россий но 
зарубежом» 


-авигатор игрового мира 
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‘ОВОЕ КАЧЕСТВО! РОС ри еких И 


Яблоки на х86 

Портированная новость. По непроверен- 
ным, но весьма достоверным слухам компания 
'Арр планирует обратить свое бесценное вни- 
мание на платформу х86. Кок следует все из 
тех же слухов, Арр не устраивает медленный 
рост производительности и явное отставание 
архитектуры Ро\егРС. 


Имеется несколько “за”, косвенно подтверж- 
‘дающих эту новость. Первое такое “за” — это дов- 
ние слухи отпортировании операционной системы 
МасО$ Х на х86. Специалисты утверждают, что 
‘осуществить подобное совсем не трудно, ибо яд- 
ро операционки — юниксовое, А юниксов, рабо- 
тающих на процессорах АМВ/т!, как известно, 
имеется немало, С другой стороны — недавний 
анонс новой 64-разрядной версии процессора 
Ро\уегРС от компании !ВМ просто обязан приба- 
вить оптимизма капризной АррЕ. 

От себя и от отдельных верстающих предста- 
вителей нашей редакции добавлю, что мы лично 
октивно голосуем за положительный исход дела. 
Увидеть ОЗХ на Сагоп и умереть... 


Трах-тибидох 5.1 

Новость в стиле Копперфильда. Компания 
РофБу анонсировала факт разработки феноме- 
нальной технологии, позволяющей добиться объ- 
емного шестиканального звучания 5.1 на обычных 
‘стереоколонках. Волшебный алгоритм, названный 
Роу Миа! Зреакег, обеспечивает натуральный 
живой звук с истинным пространственным звуча- 
нием. То есть, другими сповами, даже на обычных 
китайских коробочках за пять баксов игрок, к при- 
меру, будет слышать шаги подкрадывающегося 
монстра прямо у себя за спиной. 

На данный ПОГ5оев] 
момент мно- оРаттАЕ 
гие знатные 
производите- 
ли  окустики х 
уже поклялись ине 
на крови под- 
держать похвальную инициативу УЧиа! Зреакег. 
Кроме того, такие известные программно-эмуля- 
торные монстры, как СубепК и мегИдео, ппани- 
руют включить поддержку нового алгоритма в 
свои популярные программные ВУВ-плееры. 


СО [е9еву 
РВО ГОС п 


Возрождение „ 
Цивилизации 

Новость, укроденноя из “Новостного Мериди- 
ана”. Моло кому известная венгерская компания 
Ве выпустила в свет первую часть классичес 
кой глобальной стратегии 54 Меегз Смйаноп. 
Не стоит думать, что все последние десять лет вен- 
гры провели в снабиозе или что эта замечатель- 
ная нация родственна “коряччим эстоннским пар- 
няммм", Просто данная версия — первая создон- 


й Дядя Федор 
федог@ювготата.ги 


ная специольно для коммуникатора МОКА серии 
9200. Напомню, что данная модель объединяет в 
себе функции кок сотовой связи, ток и корманного 
компьютера 


На сайте Вйру/Лимуигеё А.Ви всем сомнева- 
ющимся и недоверчивым предлагается скачать де- 
мо-версию игры. В скором времени в продожу от- 
правится также и полная версия по цене $28. 

Выглядит староя новоя “Цивилизация” ничуть 
не хуже прототипа и при этом решительно не усту- 
пает последнему в игробельности. По сообщени- 
ям японских городовых (среди которых много по- 
клонников “Игромании’ и “Железного цеха" в ча- 
‘стности), в Японии отмечен массовый рост опоздо- 
ний японских клерков на их японские рабочие ме- 
ста. По странному совпадению, многие из опро- 
шенных прогульщиков влодеют смартфоном 
МОКА Соттипкаюг 


© облегченьицем! 

'Сгеайуная новость. Компания СгеаНуе намере- 
на выпустить на рынок недорогую облегченную 
версию своей замечательной внешней звуковой 
плоты боупа Вюзег ЕхНау. Новинка, по сложив- 
шейся традиции, будет иметь приставку (Е — то 
‘есть “бан! ЕЧ#оп” (’облегченноя версия” — рус.) 

На данный момент известно, что ЗВ ЕхНду [Е 
будет использовать шину Ц5В 1.1 иее цена будет 
“опущена” до отметки в 17800 иен (порядка $150). 
По всем остальным хороктеристиком “облегчен- 
ноя“ версия ничем не уступает родителю. С поку- 
потелями останутся все те же соотношения сиг- 
нал/шум — 100 дБ (на входе ИМЕ), тот же набор 
разъемов — ИМЕ, МК, цифровые коаксиольный и 
‘оптический входы; выходы — 5/-канальный (сте- 
рео тинаск х 3), 5Л-канальный (пипНоск), науш- 
ники; а также все тот же старый добрый 96 «Гц/24 
бит цифро-анологовый конвертер. 


Удешевление 
продукта произошло 
посредством кастрирования 
‘оппаротного Роу О/бйа! декодера. Экономным 
любителям цифры придется довольствоваться про- 


ВОСТИ 


граммной обработкой с помощью центрального 
процессора ПК, 

Не могу удержаться и не прокомментировать 
заявленную цену будущего несомненного хита 
продож. Суть в том, что уже сейчас в Москве пол- 
ноценный ЕХНду идет по средней цене в 5149. Дан- 
ный факт наглядно иллюстрирует, каким образом 
приходится японцам расплачиваться за первое 
место в очереди за новинками технологий... 


Все маленькое — 

японцам! 

Телевизионная новость. Компания Зопу в бли- 
жайшем будущем планирует выпустить первый но- 
‘стоящий ТВ-тюнер для платформы КПК. Малень- 
кий шог для такой солидной компании и огромный 
прыжок на месте для концепции миниатюрного 
ПК. Значительный плюс для всех, кто уже имеет или 
планировал в будущем приобретение маленького, 
карманного РОА. 

На данный момент известно о двух готовящих- 
ся моделях — ВТЕ-7.401 и ВТЕ-7.411. Первая 
предназначена для приема ТВ-каналов в стан- 
дортох УНЕ. 1 — 12, ЦНЕ 13 — 62, САТУ: С13 — 
'С63.; имеет габариты почтовой марки — 25х20х3 
‘мм; а весит всего 3,5 грамма. Вторая отличается 
чуть большими размерами (40х22, 5х2,8 мм) и ве- 
сом (4 грамма], однако помимо вышеперечислен- 
ных ТВ-канолов способна принимать стерео- и 
многоканальные радиопередачи. Оба отличают- 
‘ся чрезвычайно экономным энергопотреблением 
— всего 800 мВт. 


Инженеры компании утверждают, что произ- 
водственный процесс ВТЕ-7.401 и ВТЕ-2.411 — их 
собственное ноу-хау, так как разместить на по- 
добной куцей площади кучу аналоговых и цифро- 
вых цепей весьма и весьма проблематично. Сек- 
рет успеха кроется в оригинальном решении 
смонтировать высокочастотные приемные цепи и 
цепи обработки сигнала в одном чипе, но на двух 
раздельных кристаллах. То есть фактически две. 
микросхемы в одном корпусе. 

Отдавая дань реализму, отмечу, что все перв- 
численные ТВ-стандарты действуют исключитель- 
но на территории Японии, то! есть-в“наших бес- 
крайних просторах оба анонсированных ТВ-тюне- 
ра работать не будут 


Один за всех 

Прохлодная новость. Компания. ТвеппаТаКе: 
‘анонсировала новую линейку кулеров для процес- 
соров Репит 4 Зоске! 478 с частотами от 3 Ици 
выше. Модельный ряд “Эра Зепез" включаетвсе- 
бя 9 предстовителей, 8`из которых будут постав- 
ляться исключительно крупным ОЕМ-сборщикам. 
Только один-единственный, но далеко не худший — 
А1545 Р4 рак 7 — достигнет розничных прилав- 
ков в геай-комплектации. 


Новинка полностью состоит из медного сплава 
с высоким содержанием меди: Кроме этого, имеет- 
ся 2 подшипника качения; автоматически подстро- 
ивающояся скорость вращения — 1300 об/мин 
при 20'С и 6000 об/мин при.55°С; ручной выбор 
частоты вращения; регламентный уровень шума 
от 17 ЧВА до 43 ВА; отдельный температурный 
датчик и теплопроводящая паста в комплекте. 


Три Тошибы 

под окном. 

Новость по-японски. Компания ТозНба объяви- 
ла о принципиальной готовности к выходу в прода- 
Жу сразу трех новых моделей КЛК серии СЕМЮ. 
Вопреки ожиданиям/опасениям многих, новинки 
основаны на операционной системе Роске! РС 
2002. Напомню, что сейчас производителям до- 
ступна более новая “оконная” операционка от 
“Микрософт” под названием \\/пдо\з СЕ.МЕТ, и 
именно на нее в скором будущем придется ориен- 
тироваться РОА-миру. 

Все три ком- 
пьютера укомп- 
лектованы про- 
цессором ме! 

РХА250 400 

МГц (он же 

Х5сае}, 4-дюй- 

мовым экранчи- 

ком с розреше- 

нием 240х320 и 

возможностью отображения 65К цветов, интер- 
фейсами Сотрас! аз! Туре !!, Зесиге СЛойа, Ч$В, 
и РА. Младшая модель е550С$ оборудована 64 
Мб РАМ и поставляется вместе с фирменными но- 
ушниками и мини-пультом ДУ. Стоимость ее поряд- 
ка 59800 иен (что-то около 5500}. Компромиссный 
вариант СЕМЮ е550СХ идет вместе с 128 Мб 
РАМ, но без фривольных наушников. Соответет- 
венно оценен в $580 (или 69800 иен). Топ-модель 
линейки е550СХ/МО появится в рознице чуть поз- 
же и будет стоить около $830 (99800 иен). Инте- 
ресна тем, что в комплекте поставляется 1 Гб жест- 
кий диск ВМ Мегодиуе. 


Дорогая, я уменьшил 
наш компьютер... 


Удивитель- 


но-неузнава- 
тельноя — но- 
вость. Изобро- 
женный на кар- 
тинке СО/БУО 
привод в дейст- 
зительности та- 


ковым не является. Это персональный компьютер. 

Компактная конфигурация, заботливо упакован- 

ноя в миниатюрный формат знешнего носителя. 
Производителем мутонто является никому не 

известная компания ЗУМОМ (здпйют! рег 

Мп! СОМрией), Внутри коробочки — чм 

1815ЕС (интегрированное видео и судио 

сор МА СЗ с частотой 800 МГи, 20 Гб жесткий 

диск, память 128 Мб ЗОКАМ и... зата 


Б\УО привод. Кроме того, а внешней понели ПК 
располагается один порт 158 1.1 и один порт 
Втге\Итге. Цена на данный 
можно предположить, что пок 
‘мини компьютера” обойдется в © 
американских долларов 

Добавлю к этому, что в принципе но рез 
ществуют куда более упакованные и бол. 
менные решения. Оригинальность же ЗУМЮОМ 
— втрудно узнаваемом внешнем виде и, вероятно 
— вбудущей цене. 


Путь Сеегоп 

Удешевительно-процессорная новость. Ком- 
пания |е! решила немного ускорить темпы выпус- 
ка бюджетных процессоров и, по неофициольной 
информации, намерена выпустить процессоры 
Сеегоп 2.1 и2.2 гигогерц уже в ближойшее время 
Думаю, к моменту появления данного номера в 
продоже процессорные новинки кок раз доберут- 
ся до России. 

Кроме того, в этом свете логичной можно счи- 
тать информацию о грядущем понижении цен на 
основные модели Саегоп. Напомню, что сейчас 
покупателям доступны две разновидности данного, 
процессора. Первая — на ядре Тиаюйп для плот- 
формы Зоске!-370 (ЕСРСА2), а вторая — на ядре 
УИатене-128 для платформы боске! 478. 

Демпинговая сводка выглядит следующим об- 
разом: 


+ аи [Тваа6-256] 1.3 Ги — пукоеминиосу с $64 46 $541 

® Санти [Па 0-256] 1.4 Г — руин с $74 и $54; 

® анти [МИПашеНе-128] 1.7 Пи — ооуелииася с $69 ше $54; 

* Гаги [АИНаше 12-128} 1.8 а — съаши с $83 1 $63; 

© Санти [Ног @лноо-128) 2.0 ГП — просо поцешенено с $103 о $63. 


Гори, гори, 
моя клавиатура 


Осветительная Новость, 
Компания Аугамюп намерена представить на ры- 
нок идеологически новый продукт — клавиатуру 
подсветкой клавиш. Суть новинки заключается в. 
том, что большинство хардкорных компьютерщи- 
ков ведут исключительно ночной образ жизни. Со- 
‘ответственно, в условиях жесткой экономии элект- 
роэнергии и при отсутствии личного кабинета 
внешние источники света — такие как настольная 
лампа — могут создавать дискомфорт для людей, 
оного компьютерщика окружающих. Скромная же 
голубовотая иллюминация клавиатуры должна эту 
проблему решить. По утверждениям специалистов 
компании, ВутиХ, а именно так называется но- 
винка, должна обеспечивать комфортную работу 
даже в полностью изолированном помещении 
(Стоит клавиатура всего $100, и на данный мо- 
мент приобрести ее можно через сайт компании 
'Аугаузюп, 


Возвращение 
баао.: 


ет собой 
лучший при- 
мер того, 
то все но- 
— это 
случайно 
припольнен- 
ное сторое. 
В одном 


симлатич 


<=, построенном в соответствии с почти забытым 
п в “микрокомльютер”, помещается мате- 
ото но чипсете 55 620), процессор, же- 
сткий диск 'ОРАМ РСТ00}, привод СО- 
КОМ, диск РОО. порты ввода-вывода (В, се- 
тевой Ефете! 10/100 мытерфейс, Р5/2, ШТ, 
СОМ, ТУ-Оч и размерная 101 -кловишная 
клавиатура 
Предполагается компьютер стандартно, 
комплектуется компактным 17” КСВ монитором, 
использование обыч- 


пом 


но при этом не исключ 
ного СЕТ или даже т 
скромной конфигурации на © 

‘ставляет всего 500 баксов, с сомой крутой — 1500 
‘баксов вместе с плоским мониторов 


Варежка для геймера 
Ручная новость. Если вам довелось играть в в=- 
ликолепную игрулину Нитап 2: ЗДеп! Аззаз=я, то 
думаю, многие обратили внимание на странную 
галочку “ЕпаЫе Р5 С]оуе” в утилите настройки. А 
особо пытливые товарищи, уверен, успели прове- 
рить на деле, что буквально никакого эффекта 
данная опция не производит. Все потому, что Р5 
'Соуе — это не скрытая опция видеоакселерото- 
ра, как, к примеру, поначалу подумал я, а самый 
что:ни-нагесть модный джойстик-манипулятор. То, 
что по сложившейся традиции принято называть 
“перчаткой виртуальной реальности”. 
К компьютеру Р5’С]оме подключается 
посредством И5В и может применяться в 
таких популярных играх, как уже 
упомянутый Нитап 2, Веасй. 
Е. Нео 2002 и Тоег Ногу 
Кроме того, перчаткой лег- 
7 ко зоменить мышку и даже 
частично клавиатуру при 
путешествиях по Всемир- 
ной Сети и в некоторых 
трехмерных приложениях. В 
‘дальнейшем на сайте плани- 
руется разместить специальную секцию патчей, 
добавляющих поддержку манипулятора в различ- 
ный софт и мультимедийное ПО; Уже сейчас для 
скачки доступен $0Ж для всех ничтоже сумняшихся 
девелоперов. 
Следует отметить следующие сугубо техничес- 
кие характеристики: 
® 5 сенсоров для всех пяти пальцев, при этом каж- 
дый сенсор имеет точность 0.5 градуса, диапа- 
зон — от 0 до 90 гродусов, разрешение — чуть 
более З мм по осям. 
® В качестве конструктивного решения использо- 
ваны какие-то тензометрические датчики (по од- 
й палец). 
‘слеживоть повороты кисти и по- 
ложение перчотки в пространстве. Для этого 


ному но кажд 
* Системс 


имеется бозовоя стонция, 60 раз в секунду опре- 
деляющоя простронственные координаты пер- 


Новость с приветом из прошлого. Славные вре- 
мена 2Х.5рескит и МЗХ возвращаются блогодаря 
захолчивой компании СуБете! Мапуаеипа пс. 
Ее инициатива называется Хего-Роо!рий!РС и зля- 


затки с точностью до 3 мм, 

Производится варежка компанией ЕззепНа! 
ВеаЙу и доступна к покупке исключительно на 
официальном сайте всего за 150 американских 
долларов. № 


Антон Логвинов 
«@/дготато.ги 


Лаконичные инструкции по копированию О\0-фильмов формат ОмХ 


За ксерокс 

Переписать ОУО-Мфео на диск — задача не 
тривиальная. Простым ножотием кнопочки Е5 
здесь не обойдешься. Буквально еще пару лет 
назад перепись ВУР вообще была невозможна 
‘без специальных аппаратных средств. Теперь же 
‘существует масса бесплатного и универсально- 
го софта, значительно упрощеющего этот про- 
цесс. Отдельный класстакого софта представля- 
юттак называемые программы-риппы 

Лучшим, по моему мнению, риппом является 
пакет ОУО Бесгур!ег. Мощнейшая программа, 
позволяющая полностью контролировать весь 
процесс. Работать может в трех режимах — 
Не, [РО и 150. В первом мы выбираем конкрет- 
ные файлы для копирования. И здесь следует 
сказать несколько слов о структуре дисков 
Р\УО-Мдео. Файлы фильма находятся в дирек- 
тории /УРЕО_1$. Основные расширения — 
УМОВ, (РО и .ВУР. УОВ — файлы, содержащие 
сам фильм. Внутри может находиться сразу не- 
‘сколько видео- (разных форматов, например} и 
аудиопотоков (разные языки, 0Т$/005.1) 
Обычно фильм дробится на несколько УОВ- 
файлов, каждый из которых занимает около 1 
Гб дискового пространства. Имена токих фай- 
лов пишутся в виде УТ$_ХХ_7.УОВ, где ХХ — это 
‘обычно порядковый номер раздела диска (но- 
пример, 01 — практически всегда сам фильм, 
02 — кокое-нибудь из дополнений), а 2 — часть 
этого раздела. Например, файлы с фильмом 
обычно выглядят как \УТ$_01_1МОВ, 
Ут5_01_2.УОВ, УТ$_01_З.УОВ итд. Файлы с 
расширением .ВУР и 1РО’— это как бы описо- 
ние диска для ОУО-плеера, Т.е. в каком поряд- 
ке они просматриваются, к какому пунктуменю 
относятся, и тд. РУБ Ресгуруег сам отмечает 
основные файлы в списке, но вы легко можете 
внести изменения по вкусу. Что касается пото- 
ков, скрытых в УОВ-файлах, то конкретизиро- 
вать свой выбор можно, ножав на правую 
кнопку мыши и выбрав пункт Зтеат Ргосез$ то. 
Там же можно попросить программу вынести 
какой-нибудь из потоков отдельным файлом 
(пункт етих). 


‘У ОвЕтУмег 
Пе БВ ны М4 Тов Нер 
ое 
& 1:0:0] мес 057008 (Н:) 


абы: ОУ. УЮЕО 
Кедеи: 1 
‘СориЗЕРииесвой уда» Туре: С55СРРМ 


‘беавоансо 
25 60% теор} 


Сарыжу: 25599544КВ 
твер: 


Г сни 
[7 сыяе 


02:09:19.00{30/05; 


№. 2\УО Бесгур!ег — просто, удобно 
и очень функционально. 


я зназзокв: 


Режим РО более привлекате- ежи 


лен для простого обывотеля 
Прогромма сама’ считывает ин- 
дексацию диска, а пользователь 
просто выбироетиз списка главы 
фильма и видео/аудиопотоки, 
которые ему нужны. Оборотная 
сторона медали — если “кто-то” 
ошибся при составлении ЕО- 
файла, то и в список закрадется 
ошибка. 


РАОБИСТ 


Последний пункт, 150, гово- 
рит сом за себя. ОУО Весгур!ег 
— первая программа, позволя- 
ющоя переписать на жесткий диск полный 
'таде ОУО-диска. Его можно эмулировоть как 
отдельный диск с помощью, например, 
Баетоп Тоо$, а редкие облодатели ОВУО-К 
приводов смогут сделать копию на РУО-бол- 
ванку. Также с помощью ВУО Бесгур!ег вы мо- 
жете изменить регион диска (ну, или сделать 


А. Если вы хотите переместить фильм на жесткий диск, 
но не в силах расстаться с прекрасным анимированным 


меню — тогда вам нужен 15О-тоде. 


его мультизонным). Для этого кликните Тоо[5 -> 
1РО -> Ведгоп Ра!сВ, выберите регион и укажи- 
те место файла РО. 

Если вы собрались просто скопировать 
РУО-Мео на другой носитель (НОО или БУО- 
Е}, то используйте лучше $О-тоде — так вы 

сможете получить диск целиком 

Е (со всеми мен, субтитрами и 

т.д.). Если ваша цель — кодиро- 

вание в ОМХ, то используйте 

первые два способа. Процесс 

“риппанья” очень долгий, так 

что приготовьтесь. Немаловаж- 

ную роль играет конфигурация 
вашего компьютера. 

Если РУО Ресгур!ег выдаст 
ошибку АЗРИ, то со 100% вероят- 
ностью можно сказать, что у вас 
операционная система на базе 
ядра МТ. Для решения проблемы 
вам понадобится программа 
'АЗР! Свескег — просто запусти- 
те ее и перезогрузитесь. 


ао УрГИсаНо, 


Адартес АЗРТ УЯпаом 5 МГ 


ТН чвву Быз сувскед уош инете АР ывп, Иен Зибоинавот 
фе орелаболы ав сГАЗР! ме ив Бен. 


Сотрореги 


\МНАЗР!З2 0Ц. 
УЛМАЗРУОЦ. 
9713255. 
МОМРОЗТЕХЕ 
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Уебот, 
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"АЗРИ по риорей уаед: Опе остсие сотропет: 
|Бвуе Бовгербсед нёр обе черте о/ Фе зоне: 


аме, 


Иксы разные бывают 

Итак, вы собрались перекодировать лю- 
бимый фильм в ОМХ и уже переписоли необ- 
ходимые УОВ-файлы на диск. Первое, что 
стоит вам уяснить — существует несколько 
‘абсолютно разных кодеков с похожим назва- 
нием. Итак, по порядку. 

ОмХЗ.х — самый ста- 
рый кодек. Также извес- 
тенкак "ВМХ ;-)/. Являет- 
ся взломанной версией 
Мусгозоовского 
МРЕС4 уегзюп 3 (отсю- 
да и название). Предо- 
ставляет самое плохое 
качество, но не требо- 
вателен к железу, а по- 
тому является самым 
распространенным из 
всех — диски на прилав- 
ках закодированы 
именно им, Очень неги- 
бок в управлении — луч- 
ше не использовать его 
“как есть”, а управлять 
удаленно, при помощи 
специальных программ. 

2№Х4 — первоя разработка от ВМХ 
Мемотк$ (ууииаух.сот), создателей ориги- 
нального кода МРЕС4. Более требовотелен к 
железу, но гораздо шустрее кодирует, очень 
гибок в управлении и предоставляет гораздо 
более хорошее качество изображения. Об- 
ратно совместим с ОМХЗх. Сейчас практичес- 
ки не используется — есть ОМХ5. 

0мХ5 — совершенно новый кодек от ВМХ 
Мемоз, получивший признание у многих изве- 
‘стных фирм. Существует как в форме простой 
бесплатной версии для частного использования, 
так и в виде профессионального платного паке- 
та. Получает все большее распростронение. В 
этом формате закодированы ролики к \\УагСгай 
3, трейлеры к различным фильмам и тд. Самый 
гибкий в управлении кодек, наиболее требова- 
телен к компьютеру, но в то же время дает луч- 
ший результат и быстрее всех кодирует файлы. 
Обратно совместим с ОМХЗ.х и ОМХ4. 

ХИР — еще один новый кодек на основе ис- 
ходников МРЕС4, постепенно набирающий 


популярность, Несмотря на ольфо-версию, де- 
монстрирует неплохие способности. 

Мы разберем кодирование только в ВМХ 
версии 5.02. В принципе, многие процедуры 
‘схожи с другими кодеками, так что ничего 
страшного в этом нет. 


Путями ОХ 

Для наиболее простого кодирования воору- 
жимся мощным пакетом Согфап Кпо!. СК — 
это именно пакет нескольких известных про- 
грамм, объединенных под одним интерфейсом: 
Эта ррег и Убр (для риппанья РУО), 
Р\УО2А\ (для декодинга МРЕС2), Ве5\ее! (де- 
кодинг АСЗ) и Упиа!уЬ и МапбУЬ (для кодин- 
га} и УоБЗУЬ (для риппанья субтитров). Я не стал 
рассказывать о Согфап Кпо! с самого начала 
лишь потому, что считаю РУО Бесгурег наибо- 
лее удобной и функциональной программой 
для непосредственно риппанья диска, все же 
остальные действия по переводу БУО в ОмХ 
лучше выполнять с помощью Согфап Кпо! 

План наш таков: сначала вдаем по кнопочке 
Р\УО2АМ, обозначающей запуск лучшего деко- 
деро МРЕС2. Жмем ЕЗ (Орег) и выбираем наши 
УОВ-файлы. Теперь жмем Еб (ргеме\\/), ждем не- 
которое время и смотрим статистику. Так мы уви- 
дим формат (16:9/4:3) и количество #рз (татез 
рег зесоп — кодры/сек) в фильме. 25 — РАЁ, 
29.9 — МТ5С. Если изображение у вас в РАЁ, но 
при этом во время ргеме\у то и дело 


фильма (титры, например), 
то просто воспользуйтесь 
кнопками [и ]. В зоверше- 
ние жмем [4 (Зауе Рго{ес и 
сохраняем проект на диск. 
Это займет несколько ми- 
нуг, а результатом будут 
файл *.92у и файл со звуко- 
вым потоком — *.ас3. 
Закрываем ОУО2АМ! и 
переходим к работе с 
Согфап Кпо!. В левом 
нижнем углу нажимаем 
кнопочку Ореп и выбира- 
ем наш проект. Всплывет 
окно с изображением. Вы- 
бираем Уе\м -> Кезше — 
свой 


това 


М ыдиесоа еле. 


картинка изменит 
формат. Снова переходим 
к Сог4ап Кпо! в закладку 
КезоШНоп и, смотря на ок- 
но с изображением, начи- 
наем его подводить по вку- 
су. Первым делом нужно 
выбрать формат (РАММТ$С) и тип картинки 
(широкоформатная 16:9 или телевизионная 
4:3}. Также можно задать собственный размер, 
но вряд ли это вам понадобится. И самое глов- 
ное — так называемый Сгорртд, обрезание 
изображения. Практически всегда в изображе- 


появляются черные линии — значит, с ® 


= изображением в будущем нужно бу- 


дет проделать Оеймецаспа — возь- 
Мите это себе на заметку. Если фильм 
у вас МТЗС и на пути встала та же 
проблема, то внимательно посмот- 
рите в стотистике на параметр НЕМ. 
Если он превышает 95%, то жмите 
Маео -> Не Ореганопз -> Рогсе 
Рут, Это уберет линии, а #рз будет 
отображаться как 23.9 — это нор- 
мально. Если же меньше 95%, то 
возьмите на заметку — разберемся с 
этим позже. Теперь убедитесь, что в 
параметр Союг Зрасе выставлен 
УЦ\:2:2 (все ОУО изначально запи- 
саны в этом стандарте, а перевод в 
ВСВ займет дополнительное время). 
В установках АуФо везде поставьте Оетих А! 
Тгаск$ — это отделит звуковой поток в отдельный 


А Пример 
вокруг» 


файл. Если есть нужда, то можете там же вы- 
брать конкретный звуковой поток (Тгаск 
Митье!) в УОВ-файле. Также убедитесь, что па- 
раметры 48 -> 44 1КН2 и МогтайхаНоп отключе- 
ны. Если вам нужно обрезать какую-то часть 


№ Вовремя работы < О 
изображения бу; 
поправим. 


прави 


нии присутствуют какие-нибудь черные полос- 
ки/отступы — они ведь вам не нужны, правиль- 
но? Воти выбирайтетип Рке[ и начинайте вруч- 
ную подрезать картинку. 

Переходим к заклодке Вйгае. Здесь нам 
нужно найти компромисс между качеством 
фильма и размером файла. Введите продол- 

жЖительность фильма, укажите 
желаемый размер, тип и бит- 
рейт аудиодорожки (трЗ — 
128КЬрз, например) — прогром- 
ма сама сделает расчеты 
Снова переходим к окну с 
фильмом и ножимаем кнопку 
Зауе&Епсоде. Тут важны не- 
сколько установок. Везже ВНег 
содержит пять опций: ВИтеаг, 
бон ВсуЫс, Меца! ВкиуЫс, 
ЭВагр ВкуЫс и Этре. Несмотря 
на мудреные названия, смысл 
прост — это отсортированные 
(сверху вниз) по степени “замы= 
ленности” картинки алгоритмы 
масштабирования. Если исход- 
ное изображение было плохо 
оцифровано, страдает зерном и 


Е 


7 Бероев вые ум ров нае 
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прочими артефоктоми, то лучше использовать 
более “мыльный” фильтр. В большинстве же 
случаев ставьте тр. Далее — Не 
Ореганопз. Если у вас было РА|-изображение 
счерными линиями, то ставьте Ве! Оеймейасе; 
если МТ$С — 1пуегзе Те!есте. Но если при ра- 
боте с ВУО2А\! параметр ЕИМ превысил 95% 
и вы выброли Рогсе НИМ, то здесь уже ничего. 
выбирать не нужно — оставьте Мопе. Фильтр 
М обе АНег — для случая, когда исходная кар- 
тинка страдает зерном и другими артефакта- 
ми. Значительно увеличивает время перекоди- 
рования 
Теперь жмем Зауе&Епсоде, сохраняем 
проект и поподаем в меню кодирования 


К финишу! 

В Епсодег Согито! Рапе! обязательно по- 
‘ставьте Во# Раззез, в заклодке ОМХ5 лучше 
снять галочки, относящиеся к ОМХ5 Рго, — для 

большей совместимости (например, если вы 
используете Эта Оезюпз Х-Сага). Впрочем, 
если всякие Х-Сог4 вас не волнуют — остов- 
ляйте. В закладке АиФю нажмите Зевсу и вы- 
берите АСЗ-файл со звуковым потоком. Выбе- 

рите формат МРЗ и жмите кнопку АЗ Бо 
Епсо4та @уиеце, но не начинайте процесс. В 
списке задач снова жмите АЗФ ЮБ, переходите 
к закладке ОМХ5 и, опять же, жмите Ада юБю 
Епсодта Сиеце. Теперь, когда список задач 
сформирован, жмите Зай Епсоб па и терпели- 
во ждите несколько часов. Программа сама пе- 
реведет шестиконольный АСЗ-поток в МРЗ- 
стерео, перекодирует Фойл в ОМХ и совместит 
видео с аудио... 

Кстати, о “склеивании” видео- и аудиопото- 
ков. Если вам когда-нибудь понадобится проде- 
лать подобный Фокус, то просто запустите про- 
громму МопВуБ (кок вариант, УМиауЬ) из 
комплекта Фогфап Клоу, Том откройте ваш ви- 
деофойл, в опциях Уео поставьте галочку на 
иес+ Зкеат Сору, а в опциях Ауфю ножмите 
МечмезуАСЗ/О9 'Аифо и выберите фойл 

жовым потоком. Долее кликайте по Зауе 


и готово! 


Все помянутые в стотье программы вы 
сможете найти на нашем диске. Само собой, 
использовать их вы можете исключительно для 
целей резервного копирования и восстановле- 
ния поврежденных данных. Ш 


ВЕ 


: 


О 
© ее 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЩЕХ. МАНИЯ 


Гибеор 


дЪеог@тойти 


естирование 7 ТВ-тюнеров 


ХХ! век — это век победивших суррогатов. 
Растворимый кофе, еда быстрого приготовле- 
‘ния, безалкогольное пиво, резиновые женщины, 
‘латексные дилдо, трансвеститы и... ТВ-тюнеры. 


АУ\УегМе а А\УегТ\У 
шо 

Комплект поставки: 

® пульт ДУ с двумя ботарейками ААА 

® приемник ИК-сигнала 

® судиокабель 

®ГМ-антенна 

® компакт-диск с драйверами, руководство. 

Разъемы: 

®\/Чео, 5-У! ео, ТУ-амеппа, ЕМ-ащеппа, 
Аодо п, Аудо Оч, Вето!е 


А\уегМеда" 


ах 

ка А\УепПУ 
Эюаю — заня- 
тие для настоя- 
щих мужчин, 
сильных телом и 
крепких духом, 
ибо установить 

карту по инструкции, плавным и нежным дви- 
жением руки, невозможно. Мешают выступо- 
ющие на торце коннекторы для ТУ- и ЕМ-он- 
тенны. Есть два способа решения проблемы: 
грубо протолкнуть карту в разъем, рискуя сло- 
мать РС!-слот и сам тюнер, либо отсоединить, 
резьбовой РМ-коннектор. Вручную отсоеди- 


130 5 
р 


нить его за- 
труднительно. 
(я не смог), а 
использовать 
плоскогубцы 
я не решился, 
боясь повре- 
дить резьбу. К 


аа 
ВАХ ГАА Ах 
счастью, кор- ыы лы 

пус моего ПК 


Но Зобьизлки 


сделан из мяг- СОСНА 


кого дюроля, 


и мне удалось выгнуть (© точнее — оттянуть) 
заднюю стенку корпуса и обеспечить недоста- 
ющие 7 мм для подключения тюнера. Несмот- 
ря на это, карта вошла в слот с легким похру- 
стыванием, а в 
моей шевелюре 
добавился еще 
один седой во- 
лос. Какой из 
описанных спо- 
собов выберет 
блогодарный чи- 
татель — вопрос 
личных физичес- 
ких возможнос- 
тей каждого. За- 
мечу, что 
'АУегТУ Зидто 
— единствен- 

ный тюнер в 

‘обзоре, ко- 

торый вы- 

звол про- 
блемы с фи- 
зическим 
подключени- 
ем. 
Зато дальше 
все пошло как по 
маслу: при загрузке 

У/пдоумз обнару- 
жила тюнер, ласковым 

пинком была направлена в 

папку с драйверами на компокт- 

диске, успешно их установила и закончила 
загрузку. 

Для просмотра ТВ-программ необходимо. 
установить дополнительный софт, который 
находится на компакт-диске тюнера (в ком- 
плект также входит программа для чтения те- 
летекста). На мой взгляд, комплект ПО 
'А\егТУ Зоо — самый удобный среди всех 
тестируемых тюнеров. Большинство кнопок 


вместо нод- 
писей имеют 
понятные 
иконки, и при 
небольшом 
старании ос- 
воиться мож- 
но за считан- 
ные минуты. 
Перед на- 
чалом телесеансо нужно традиционно запус- 
тить сканирование канолов на предмет имею- 
щихся в эфире программ. Предусмотрено два 
режима — быстрое и детольное сканирова- 
ние. Я настоятельно рекомендую использо- 
вать именно детольное, в противном случае 


тюнер может “не заметить” более половины 
каналов. У меня на сканирование ушло около 
7 минут времени, в результате чего получился 
список из 21 телепрограммы (не считая не- 
скольких продублированных каналов на раз- 
ных частотах), 

Качество изображения чуть хуже, чем у 
лучших тюнеров в обзоре, но все основные 
программы (с уверенным приемом) показыва- 
ются “на пять”. Найденные каналы можно в 
любой момент переставить в том порядке, ко- 
торый для вас более привычен. Также при не- 
обходимости можно сделать персональную 
подстройку для любого канала: 

ЕМ-тюнер также заработал без проблем 
Единственный минус — традиционно слабень- 
кая онтенна. Традиционно потому, что и у ос- 
тольных тюнеров точно такая же. Соответст- 
венно, недостаток этот относится ко всем уча- 
стникам тестирования 

Пульт ДУ удобно ложится в руку и имеет 
полный набор функций, включая снятие скрин- 
шотов и управление записью видеофрагмен- 
тов. Кстати, при записи программ не забудьте 
переключить аудиокабель на выход звуковой 
карты и на аудиовход тюнера, в противном 
случае запись пойдет без звука. Конструкция 
пульта ДУ и его цветовое решение мне не по- 
нравились — кнопки маленькие, а подписи не- 
взрачные, поэтому промахнуться и ножать не 
туда — раз плюнуть, особенно при плохом ос- 
вещении, 

Плюсы: неплохое кочество изображе- 
ния, есть возможность чтения телетекста, ЕМ- 
тюнер, отличный софт 

Минусы: не очень удобный пульт ДУ, ка- 
бель 5-М ео (см. врезку} не входит в комплект 
поставки, проблемы с установкой карты в 
‘слот. 


А\УегМе а А\МегТУ 
и5В 


Комплект поставки: 

© аудиокабель 

® компакт-диск с драйверами, руководство 
Разъемы 
® Ауд п, Аифю Ош, И5В 


АМее М" 


д\/егт а 


ас- у м 
р. у- ыы 
щая попу- . 
лярность Е» 
05$ В-тюне- 
ров легко 
объяснима 
установить 
добное устройство сможет даже дошкольник. 
Все, что необходимо для подключения УЗВ-тю- 
нера, можно перечислить на польцах одной ру- 
ки: компьютер с У5В-разъемом, тюнер, диск с 
драйверами и хотя бы 2-3 извилины (последние 
два пункта не обязательны). Итак, не выключая 
компьютер, подсоединяем кабель А\е ТУ УЗВ к 
свободному У$В-разъему, получаем сообще- 
ние об обнаружении нового устройства (от нас 
не скроешься]), вставляем диск с драйверами и 
заканчиваем установку. Вуаля! Осталось со- 
‘единить аудиокабелем Аифо О\! на тюнере и 
пе |п на звуковой карте. Можно приступать к 
просмотру программ. 

Увы, пульт ДУ в данной модели не предусмо- 
трен. Зато на самом тюнере, корпус которого 
похож на мутировавшую божью коровку, есть 
кнопка для снятия скриншотов Бто функция ток- 
же присутствует и в прогроммной оболочке) 
(Смысл подобного технического решения для 
меня остался загадкой — как-то тажело пред- 
<тавить себе человека, который будет смотреть 


по- 


телепро- 
граммы с 
тюнером в 
руках. 

ОВ - 
тюнер 
имеет точ- 
но такой 
же софт, 
как и РС|- 
модель 
АУегтУ\ 
Эко: функциональный, с приятным интерфей- 
сом, очень легкий в освоении. Стандарт веща- 
ния по умолчанию установлен правильно 
(ЗЕСАМ). Единственное, что требуется от вас — 
указать тип сигнала (кабельное ТВ или антенна], 
после чего запустить сканирование конолов. 


эВ 


Сканирование приносит неплохой улов — 
20 телепрограмм, которые можно переимено- 
вать и расположить в удобной для себя после- 
довательности: 

А вот качество изображения подкачало. Ви- 
ной тому — слабый усилительный тракттюнера. 
Основные программы показываются неплохо 
(как в лучших моделях), но каналы с менее ус- 
тойчивым приемом 
смотрятся на экро- 
не на троечку, 

На мой взгляд, 
несмотря на свои 


Зиррогез 


ОА | недостатки, этот тю- 


№ нер превосходно 


= Рыд-М-Ру, 
подходит пользова- 


Екагла! 058 ТМ Чемсе 


| телям с малым опы- 

= РИ Зсгоел апд ПезиаЫе 
ТУ уипдоми том работы, а также 
з $ рсиеми владельцам ноутбу- 
ТУ | ков. (Он недорог, 

ь >, 
№ прост в использова- 
23 \ И. № ними подключении, и 
731 | 7. ые обеспечивает непло- 
7 хое качество при про- 
7. ;- 


смотре основных ка- 

налов. А при подключе- 
нии к кабельному ТВ пробле- 
мы скачеством изображения и во- 


все исчезнут 
Плюсы: прост в подключении и ис- 
пользовании, отличный софт 
ВАинусы: нездоровый минимализм 
конфигурации (нет доже пульта ДУ) 


ТеаекК МЛ тРаз+ ТМ 
2000 ХР 


Комплект поставки: 

® пульт ДУ с двумя баторейками ААА 

е приемник ИК-сигнола 

® судиокабель 

® ЕМ-антенна 

® комбинированный кабель У!ео/5-М! ео 

® компакт-диск с драйверами, руководство 

Разъемы: 

® У Чео, 5$-М ео, Т\У-аг!еппа, ЕМ-амеппа, 
'Аудо п, Ауд Ош, Вето!е 


а" 2 = м 
ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ МАНИЯ 
ИГРО ВАНИ! 


под Т\- и ЕМ-антенны. К счастью, они закреп- 
лены без фанатизма и отсоединяются без 
проблем. 

Установка драйверов происходит доволь- 
но загадочно: в два этапа, с двумя переза- 
грузками. Существенный минус, замеченный 
мной во время установки ПО, — отсутствие 
проверки текущей версии ОпесХ, в результа- 
те чего инсталлятор начол было устанавли- 
вать мне более раннюю версию. Но вражьи 
происки не удались, и наглая попытка была 
пресечена своевременным нажатием кнопки 
Сапсе!. В связи с этим могу рекомендовать 
господам пользователям чаще играть в 
@уиаке. Разви- 
воет реакцию, 
которая может 
пригодиться 
при установке 
криво 
санных драй- 
веров 

Сама про- 
граммная обо- 
лочка для про- 
смотра кана- 
лов мне не по- 


напи- 


нравилась: ди- 
зайн не оригинален, а функциональность от- 
чаянно стремится к нулю. Единственное поло- 
жительное отличие от конкурентов — это на- 
глядная демонстрация частот найденных кана- 
лов, коих нашлось, увы, всего 17 штук (и то — 
только после скачивания новых драйверов] 
Качество изоброжения неплохое, но не спе- 
шите расслабляться — главный прикол вовсе 
не в нем. Он в том, что изображение на экра- 
не показывается вверх ногами, т.е. разверну- 
тым на 180 градусов. Надо ли упоминать, что, 
опции поворота изображения в программе 
тюнера нет? Вот такой смешной тюнер. Уста- 
новкой новых драйверов проблему решить не 
удалось. Я искренне надеюсь, что эта забав- 
ная особенность — всего лишь дефект экземп- 
ляра, попавшего нам на тестирование. 

Из других положительных черт \У\/пРаз! 


знакома 
бителям 


пьютерных 
качестве знатного про- 


изводителя ЗВ-видеск 


корты проискю- 
— ве забыть ст- 


дит без осложнений, главное 


соединить выступсющие нс торце разъемы 


стоит отметить са- 
мый лучший ком- 
ы плект постовки (есть 
$-УЧео кабель), 
очень удобный, хо- 
тя и не изобилую- 
щий кнопками 
пульт ДУ и испров- 
но роботающий 
Епонер. Честно 
говоря, после про- 
смотра ТВ в пере- 
зернутом виде я 
бы уже и не уди- 
вился проигрыва- 
нию музыки задом на- 
перед. Но тут, слова 
Вишну, все обошлось без 
<оорпризов. 
Кстати, именно эта карта однозначно 
заслуживает нашу специальную суперноми- 
=эоцию — “Идеальный подарок на 1-е апре- 
ля’ Торопитесь в магазины, ибо славный 
проздник хождения на голове уже не за го- 
рами. 
Плюсы: отличный комплект поставки, хо- 
_рошее качество изображения 
ВАинусы: сырые драйвера, не очень 
‘удобное и страшненькое на вид ПО. 


Ре 
зный | 


} 2 87 2 
МАНИЯ 


Ртпаще Зш@ю РСТУ 


Комплект поставк! 
® пульт ДУ (без батареек) 
® приемник ИК-сигнала, подключаемый 
в СОМ-порт 
® аудиокабель 
® компакт-диск с драйверами, руководство, 
Разъем! 
® У део, 5-Уео, ТУ-атеппа, Аудю Оу! 


сен апа с 
ТМ оп усчг РС 


сту 

довольно про- 
стой тюнер, имею- 
щий стандартный 
джентльменский набор функций: просмотр ка- 
налов, запись видеофрагментов и снятие скрин- 
шотов. ЕМ-тюнер на корте отсутствует. 

Подключение тюнера и установка драйве- 
ров проходит, что называется, в одно касание 
— без каких-либо проблем и осложнений. При 
первом запуске активируется программа-тес- 
тер, проверяющая конфигурацию вашей ма- 
шины на соответствие требованиям просмот- 
ра ТВ. Не пройти этоттест могут только самые 
древние компьютеры, ток что по этому поводу 
можете не беспокоиться 

Программная оболочка — одна из самых 
навороченных и удобных. Лично мне понрави- 
лись ее скромная функциональность и стан- 
дартный виндовый внешний вид. 


Поиск каналов происходит достаточно 
медленно и выдает список из 19 телепро- 
грамм. Не забудьте поменять перед поиском 
стандарт телевещания на ЗЕСАМ — плата по- 
чему-то считает, что в нашей стране использу- 
ется РАЁЕ ОК. 

Качество изоброжения при просмотре ко- 
нолов — на твердую четверку. Лучшие резуль- 
таты можно получить при просмотре с помо- 
щью РСТУ кабельного ТВ. 


Пульт ДУ — выше всяких похвал, когда дело. 
доходит до оценки по параметру “юзабилити”. 
Количество функций просто поражает. Пожа- 
луй, не хватает только кнопки “принести пиво. 
из холодильника”. При этом цветовое испол- 
нение пульта, прямо скожем, подкачало: 
пронзительно-синие кнопки на сером фоне 
выглядят пугающе ядовито. Размер кнопок ма- 
ловат, а надписи к ним чересчур мелкие. 

Другая странность — это способ подклю- 
чения приемника ИК-сигна- 

ла, который надо втыкать 
в СОМ-порт. В случае 
если СОМ-порту вас зо- 
нят, могут возникнуть 
трудности. Другая стран- 
ность — отсутствие в ко- 
робке с тюнером батаре- 
ек. Вероятно, изъяли на 
таможне. 

Плюсы: хороший 
софт, много функций на 
пульте ДУ 

Минусы: плохая эр- 
гономика и неудачный спо- 
соб подключения ДУ 


з. . 


м 
ЕНУ\МТОЕО 2000 


Комплект поставки: 
® пульт ДУ с двумя ботарейкоми ААА 


® приемник ИК-сигнола 

® судиокабель 

® компакт-диск с драйверами, руководство. 

Разъемы: 

® УЧео, 5-М!део, ТУ-ащеппа, Ауд 1п, Ауфю 
О, Вето!е 


ще один 

тюнер без 
излишеств. 

Простая процедура подключения и бес- 
проблемная инсталляция драйверов. 

Программная оболочка — на пять с ми- 
нусом, ибо с оригинальностью дизайна про- 
граммисты немного переборщили, зато с ро- 
ботоспособностью все нормально. Каналы 
‘сканирует очень быстро, находит 20 программ. 
Качество изоброжения — не фонтан, и для про- 
смотра эфирных программ такой тюнер лучше 
не покупать. Но если у вас имеется кабельное 
ТВ — то все пучком. Качество будет более чем 
достойное. 

Пульт ДУ — сомый маленький из всех пуль- 
тов от тюнеров, представленных в обзоре. Ко- 
личество функций минимальное. Но, тем не ме- 
нее, именно этот пульт понравился мне больше 
всего. Ибо удобство превыше наворотов. 


ЕЕ 

Одним словом, РУМРЕО 2000 — типичный 
хорошист: звезд с неба не хвотоет, но и не по 
‘одному предмету (пардон — критерию оценки) 
на двойки не скатывается 

Плюсы: очень удобный пульт ДУ, тюнер 
прост в подключении и эксплуатации 

Минусы: посредственное качество изоб- 
ражения 


ЕНе\1ем ЕГуУМПОЕО 
3000 ЕМ / ЕЙте \М151от 
ТУМазег-ЕМ-2000 
Комплект поставки: 
пульт ДУ сдвумя батарейками ААА 
® приемник ИК-сигнала 
® судиокабель 
® ЕМ-антенна. 
® компакт-диск с драйверами, руководство. 
Комплект поставки: 
® \!Чео, 5-У ео, ТУ-атеппа, ЕМ-ап!еппа, 
Ауд п, Ауфо О, Вето!е 
Ни одно тестирование не обходится без 
сюрпризов. И вот вам классический пример: 
тюнеры Ше\Мем РУУРЕО 3000 и ЕЦМЕ 
ТУМачег 2000 — суть есть одно и то же устрой- 
ство. Отличаются они толь- 
ко наклейкой на экраниро- 
ванном участке платы, ем- 
костью конденсаторов (у 
'ШМеМем используются кон- 
денсаторы повышенной ем- 
кости) и, конечно же, — ко- 
робками с названием. Во 
всем остальном — отличить 
их невозможно ни по каче- 


ству изображения, ни по 
функциям, ни по комплекту, 
используемому ПО. 
Как нетрудно догодаться, 
НУМОЕО 3000 — это стар- 
ший брат НУУЮЕО 2000, 
наследующий все его осо- 
бенности. Устанавливается 
он так же просто и бес- 
проблемно. ПО для про- 
смотра каналов использует- 
‘ся точно такое же. Пульт ДУ — 
также полностью идентичен 
В чем же разница? Во-первых, в 
наличии исправно работающего РМ- 
тюнера. Во-вторых и в главных — это, конечно 


УАЗ 


же, каче- 

ство изображения и 
количество принимае- 
мых каналов. РУМРЕО 
3000 и ТУМачег 2000 
однозначно лидируют 


по этим параметрам. 


"АМесту зао 

'АМегту 058 

НЕ ТИМазег 2000 
[\Ме\ ем Н\\ИЮЕО 3000 
Иппасе РОТУ 

МИпЕазЕ ТУ 2000 ХР 
1Ше\Ием ЕАУМИОЕО 2000 


"Лично мне удалось 


поймать при помощи 
елых 22 консла. Честно 


говоря, я 
тюнером как к 
бы этих двух модел 


качество 
бражения на- 
конец-то до- 
стигло той не- 
видимой мет- 
ки, за которой 
начинается 
уважение. 
Единст- 
венная 
стран- 
ность — 
низкое качество по- 
каза канала НТВ, причем ручная подстройка 


Качество Удобство 


Функциональность 


не дает никакого. результата. Думаю, это не 
схемотехническая, а чисто политическая про- 
блема. Налицо происки злобствующих теле- 
магнатов. 

Собственно, больше сказать нечего. Если у 
тастируемого образца куча недостатков, мож- 
но красочно расписывоть их до третьего при- 
шествия. Но когда все в порядке, остается толь- 

«о эсзвасти руками и сказать: “Наш выбор!" 
‘добный пульт ДУ, высокое каче- 
ображения, сомое большое число най- 


5-М ео не входит в ком- 


ОР ино Еги] за ТВ- 
3000, Ше\Мем 
2000 ХР и 
'АУегМеба 
Наше мерси к 
за АУеМеда ТУ За и Я 
Благодарим компанию “Мультимедиа Клуб" 
(им. тресШЬ.ги) за предоставленную продук- 
цию компании Ртппасе. № 
Комолект 


Количество | Цена 


изображения ДУ 


ДУ поставки 


каналов 


ЕМ-тюнер 

АМ-тюнер представляет со- 
бой плату для приема ЕМ-ра- 
диостанций. Варианты исполне- 
ния: в виде отдельного устройст- 
ва, совмещенный со звуковой 
картой или совмещенный с ТВ- 
тюнером 


$В-тюнер 

05В-тюнер — ТВ-тюнер в ви- 
де отдельного устройства, под- 
ключаемого к компьютеру через 
У5В-разъем. Такие тюнеры сле- 
дует использовать только с про- 
изводительными компьютерами, 
так как пропускная способность, 
шины УЗВ не позволяет переда- 
вать видеоизображение в исход- 
ном виде, и поэтому тюнер пред- 
варительно сжимает видеопо- 
ток, используя МРЕС-кодеки. 
Для того чтобы вывести изобра- 
жение на экран, его нужно рас- 
кодировать, этим как раз и зани- 
мается центральный процессор. 
К примеру, при показе изобра- 
жения 320х240, 
размера окна на экране. расхо- 
дуется около 60 процентов вы- 
чиспительных ресурсов системы 


незазисимо от 


на процессоре Релйит 1-450 


Видеозахват (ММ ео 
Сартите) 

Почти все современные ТВ- 
тюнеры могут использоваться 
для зописи видео в формате 


МРЕС. В качестве источника 
входного сигнала можно исполь- 
зовать ТВ-антенну, видеомагни- 
тофон или видеокамеру (для двух 
последних вариантов необходи- 
мо наличие на задней панели 
тюнера разъема $-Уюео и соот- 
ветствующего кабеля). Макси- 
мально возможное разрешение 
для захватываемого видео опре- 
деляется форматом телевеща- 
ния: стандартный кадр в систе- 
мах РАЁ и ЗЕСАМ имеет разре- 
шение 768х576. Т.е. запись ви- 
део в разрешении выше 768х576 
не даст улучшения качества, а 
только приведет к дополнитель- 
ной загрузке процессора на 
просчитывание интерполируе- 
мых пикселей в кадре. 

Также нельзя забывать, что не- 
дорогие тюнеры не имеют аппа- 
ратных средств кодирования ви- 
деопотока (карты для видеомон- 
тажа с аппаратным жодировани- 
ем стоят нс порядок дороже}, по- 
этому всю роботу по компрессии 


проблемы установить 


меньшее разрешение для записы- 


нужно 


ваемого видео. 


Временной сдвиг 
(Тёте $ВИта) 

Эта функция предназначена 
для задержки воспроизводимого 
на экране изображения. Допус- 
тим, вы смотрите интересную пе- 
редачу и хотите отлучиться на не- 
определенное время. Активируй- 
те режим Тите ЗН, и изображе- 
ние на экране замрет и все время 
вашего отсутствия пропущенный 
фрагмент будет оцифровываться 
и записываться на диск компьюте- 
ра. Вернувшись, вы “разморози- 
те” картинку и продолжите про- 
смотр телепрограммы с того мес- 
та, на котором прервались. Все 
произойдет так, как будто на те- 
лецентре специально для вое на- 
жали кнопку “Пауза” 


Кадр в кадре 
(репо уе) 


Зтот режим предназначен для 
одновременного ви- 

роликоз программ. 
ываться в 


большом) окне, а ви- 


Прогремма будет поксз! 
основном 
деофолих будет воспроизводиться 
в маленьком окошке в одном из 
углов основного окна. 


Стандарт вещания 

В разных странах используют- 
ся разные стандарты телевеща- 
ния. В России используется исклю- 
чительно ЗЕСАМ. Если у вас одна 
из современных моделей тюнера, 


необходимо только указать реги- 
он проживания, нужный стандарт 
вещания тюнер установит авто- 
матически. В некоторых моделях 
задавать стандарт вещания при- 
дется вручную. 


ТВ-тюнер 
ТВ-тюнер — плата, совмещен- 
ная с видеокартой или в виде от- 
дельного устройства, предназна- 
ченная для вывода телевизионно- 
го изображения на экран компью- 
тера. В качестве источника сигна- 
ла может использоваться телеви- 
зионная антенна, выход сигнала 
кабельного телевидения, а также 
обычный бытовой видеомагнито- 
Фон или видеокомера. Все ТВ-тю- 
неры позволяют делать захват 
юбого выбранного кадра (скрин- 
шот), но не все могут захватывать 
видеопоток и записывать его на 
диск 


Телетекст 

Практически все современные 
тюнеры имеют возможность отоб- 
ражения телетекста. Для этого не- 
обходимо лишь установить соот- 
ветствующее ПО из комплекта 
поставки тюнера. Существует 
также возможность отображения 
телетекста даже при помощи тю- 
неров, изначально не имеющих 
такой функции. Для этого можно, 
использовать программу СеБга 
Те!е!ех+ АррйсаНоп. 


1таНоп ®!р@О! — это плеер. Цифровое 
воспроизводящее аудиоустройство на 80- 
миллиметровых компакт-дисках с возмож- 
ностью записи данных на носитель. Один из 
первых МРЗ/С плееров, наделенных воз- 
можностями пишущего СВ-В привода. 


Дядя Федор 


федог@оготатю: пи 


ку (стиль — “я весь в работе”) и в суровые зим- 
ние холода конфликтует с шапкой 

Долее по порядку разбора следует сам 
плеер. Его внешний вид по первому приближе- 
нию вызвал исключительно положительные 
эмоции. Компактность, “чистота линий” (про- 


Первое свидание 

Плеер поставляется в небольшой цветастой 
коробочке, из которой, обладая некой сноров- 
кой, можно извлечь наушники, кабель \5В, 
блок питания, три 80 мм компакт-диска, тоню- 
сенький мануал, аккумулятор и собственно сам 
плеер. Другими словами, фирма-производи- 
тель упаковала в одном флаконе все необходи- 
мое для начала меломанского беспредела. 
Особенно порадовали наушники. Большинст- 
во плеероделателей взяли себе за правило не 
вкладывать в коробки “ухи” вообще; или вкла- 
дывать, но обязотельно самой что ни на есть 
антикварной конструкции и при этом с симво- 
лическими звуковыми характеристиками. Ком- 
пания паНоп в этом свете молодца — ее “уши” 
вполне можно назвать современными. Стиль- 
ные серебряные чашечки, омбушюры с черны- 
ми прокладками и затылочная дужка. Не знаю, 
как вас, увожаемые читатели, но меня, к приме- 
ру, традиционная, сто лет в обед и двести кужи- 
ну конструкция с вертикальной дужкой ужасно 
расстраивает. Портит взлохмаченную причес- 


стите за рекламный штамп] и приятный сереб- 
ристый цвет. По второму и третьему прибли- 
жению эстетические ощущения немного поос- 
тыли, и после недели употребления пришло 
понимание того, что дизайн на самом деле до- 
статочно простой и в первую очередь призван 
уменьшить себестоимость плеера, и лишь в 
десятую — увеселить притязательный покупа- 
тельский глаз. 


Приступая к работе 

Процесс установки и запуска в эксплуата- 
цию плеера ро! лично мне показался изящ- 
ным. Не простым, не сложным, не оригиналь- 
ным — а именно изящным. Хотя начинать его 
придется с вещей несколько топорных. Уверен, 
что большинство читотелей “Железного цеха” 
принципиально не читают мануалы. Я искренне 
сними солидарен и поэтому считаю своим дол- 
гом предупредить об одном вожном аспекте ус- 
тановки аккумулятора. Суть в том, что если вы 
неправильно впендюрите его в паз, то плеер 
может погореть. И по гарантии вам его не об- 


меняют. Поэтому, после того как вышеупомяну- 
тый аккумулятор будет помещен в отведенную 
ему нишу с нижней стороны плеера, каким-ни- 
будь острым и тонким предметом нодавите на 
его защелки, Продолжайте до характерного 
щелчка. После этого, не включая, переверните 

и деликатно встряхните плеер. Если аккумуля- 
тор остался монолитен с устройством и не вы- 
пал — значит, все путем. 

К компьютеру ро! подключается посред- 
ством комплектного (5В кобеля. Причем во 
время соединения комбайн монопольно пере- 
ходит в ипостась СО-ВОМ/СР-К привода, и ис- 
пользовать его как плеер нельзя. Весь необхо- 
димый для работы софт есть на прилагающем- 
ся 8-сантиметровом компактике. Тут, я пола- 
гаю, стоит сделать небольшое отступление и 
поведать миру о том, что же, собственно, за 
штука такая этот 80 мм СО диск. Все очень про- 
сто. 80 мм СР — это тот же самый обычный и 
привычный нам полноразмерный СО, только с 
уменьшенным диаметром. Как будто кто-то, 
взял и обрезол стандартный компакт по окруж- 
ности. Лазерная сотрас! ЧК технология это 
позволяет, и читать такие диски можно на абсо- 
лютно любых СО-КОМ приводах. Об этом, по- 
мимо всего прочего, свидетельствует соответ- 
ствующее углубление-ниша в середине лотка 
СО-ВОМ, которое вы раньше принимали за 
подставку под кофейную чашку. 

Соответственно размеру, меняется емкость 
80 мм СО. По номиналу она составляет 180 
Мб. В некоторых случаях — и привод ро! это, 
позволяет — возможна запись 200 Мб на носи- 
тель. К примеру, комплектные СО-К болванки 
производства самой |таНоп (которая, кстати, | 
известна именно как знатный производитель 
разного рода СО/СР-В/З“5ЕО и т.д.) такой 
объем стерпели. За остальных не ручаюсь. 

Возвращаясь к телу, еще раз отмечу, что 
все необходимое для быстрого старта ПО име- 
ется на маленьком компакте. В случае опера- 
ционных систем У/пдо\з 2000 и М/И поме ХР 
оно, может статься, вам вообще не понадобит- 
‘ся, так как все драйвера уже инкапсулированы. 
в. ось и подключение привода определяется ав- 
томатически, После нескольких сообщений ти- 
па “Нашел!ЕКоммонКом гет сам" в системе 
появляется дополнительное устройство типа 
'СР-ВОМ. В том же У/пао\з ХР можно тут же 
приступать к записи, так как хитрая шайтан-си- 
‘стемка имеет в себе весь нужный СР-Вугп софт. 


р" 


Для УИпдо\з 2000 понадобится отдельная про- 
граммулина записи СО-. Если у вас такой нет, 
о на не раз уже упомянутом комплектном СР 
‘приложена полноценная версия Мего Вита 
КОМ. Если до/после/во время записи на ком- 
пактвам вдруг взбредет в голову послушать му- 
зон или оцифровать чего-нибудь в формат 
\/МА/МРЗ — то все необходимое опять же 
найдете на инсталляционном компокте. 


Отрывки из интимного 

Герой нашего повествования ро! по при- 
роде своей универсал. Мало того, что он, как 
крутой, сам пишет и играет (имеется в виду 
Игорь Крутой — известный композитор/певец), 
так еще и понимает два формата — МРЗ и 
\М/МА. Когда вы вставляете в плеер компакт- 
‘диск, содержащий файлы подобного типа, уст- 
ройство самостоятельно определяет их нали- 
чиеи формирует плейлист. 

Экранчик у плеера небольшой, но доста- 
точно информативный. Осталось место даже 
для моленького спектрального анализатора в 
реальном времени. Помимо него, имеется мес- 
то под 'ОЗТад информацию о проигрываемом 
файле (русский, как всегда, не поддерживается 
И лаконично заменяется знаками вопроса), 
‘уровень громкости, длительность/время компо- 
зиции, битрейт и частоту оцифровки файла, ин- 
дикатор стерео/моно, индикатор заряда бата- 
реиитекущий режим работы эквалайзера. При 
нажатии последовательно кнопок Зюр и $Вр 
Гогуаг4 плеер переходит в режим просмотра 
содержимого компакта, а также позволяет со- 
ставлять собственные плейлисты 

Подходя к оценке качества звучания, хочу 
честно признаться в отсутствии у меня какого бы 
то ‘ни было музыкального образования и за- 
явить об исключительно субъективном подходе к 
‘анализу звука. Который (в смысле звук, а не ме- 
Тод) на мой скромный вкус просто великолепен: 
Предположительно, секрет успеха кроется в ко- 
чественных наушниках, хорошей аппаратной 
прошивке (’пламенный мотор” — чип Ситиз 
1юдс Мамейск АЕМ) и совсем чуть-чуть в моем 
неиспорченном консерваторией слухе. Очень 
хорошо прослушиваются басы, каналы не заби- 
вают друг друга, а максимальная громкость при 
моих испытаниях смогла перебить даже шум ле- 
тящей вдоль электрички. Единственным недо- 
‘статком (правда, никак не связанным с аудиос- 
войствами плеера} являются периодические 


глюко-стопы. Без всяких видимых причин звук 
прерывается на некоторое время, и потом вос- 
произведение начинается с другого фрагмента. 
Причин тут может быть две. Первая — ошибки 
во встроенном софте и неоптимизированный 
алгоритм подсчитывания данных из буфера 
Вторая — изначально некачественная запись 
на носитель, приводящая к сбоям при чтении 

Время беспрерывной работы загнанного до. 
упора ро! составило целых 4 часа в режиме 
прослушивания МРЗ. По малопонятным мне 
причинам в тестах диска, набитого исключи- 
тельно У/МА композициями, общее время ра- 
боты возросло до 6 с лишним часов. 


Финальный аккорд 
Итогом данного тестирования можно счи- 
тать безоговорочный респект в сторону 


|паНоп №рСо!. Удобное, компактное, мо- 
бильное устройство плюс талантливый МРЗ 
плеер. Минусов всего два: про один я уже го- 
ворил — это сбои при чтении, а второй, в 
принципе традиционный, — это цена. На дан- 
ный момент в Москве устройство стоит поряд- 
ка 180 омериканских (не корейских и не одес- 
ских) долларов. То есть примерно столько, 
сколько стоит непишущий МРЗ/80мм-СР пле- 
ер и недорогой внутренний ОЕ привод СО- 
В/СО-ЕМ/ 

Таким образом, перед покупкой ро! вы 
должны точно определить для себя, что вам лич- 
но важнее: мобильность (пошел к товарищу и 
быстренько переписал все на носитель}, но ог- 
рониченность форматом СР-К, или же стацио- 
нарность, но поддержка перезаписываемого 
формата СО-Е\У. № 


Скорость записи 4х Поддержизаемые фор- 
маты носителя 80 мм СО-В Поддержизае- 
мые аудиоформаты воспроизведения МРЗ, 
УММА, СОРА Время работы от батарей 
4/6 часов Размеры 127емх 10 смх 2,4см 
Вес 230 грамм Цена $180 

Плюсы 

+ Комлоктнос 


Простота инсталляции 


Алпетитная комплектация 
Минусы 
= Отсутствие поддержки СО-К\/ 
- Сбои при чтении 
= Несколько кусающаяся цена. 


компании “Алион” 
Пууиисайоп.ги), предоставившей на тестирова- 
Ние плеер (тайоп Юрбо! 
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Антон Логвинов 
Б«@/дгототати 


Тестирование аппаратного уекодера СТИХ и ВИП — Зита Везтдих ЖЕЙИтацие А-Саги 


Еще в те незапамятные времена, когда 
скромная девушка Соня подставляла своего 
пахана Филиппа под маркетинговые очереди 
грозного Томсона и заставляла его выслуши- 
вать ‘утомительную песнь Пионера, скромная 
конторка Зюта Оез9пз уже пробивала себе 
путь к звездам, производя разного рода чипы- 
декодеры. И таки пробила. Первая ласточка 
— аппаратный декодер РУС ВЕАИпадсе 
Ноу\оо4 Р\из — в свое время стал истинным 
откровением. Культовая карта. Эталон среди 
О\УБ-декодеров, легко переваривающий ВУО- 
МУчео, УеоСО, 5УСВ и просто файлы фор- 
матов МРЕСТ/2. Во времена слабосильных 
РепНит и Репнит ! Нойумуоод Р!из был факти- 
чески единственным решением для полноцен- 
ного просмотра РУО на ПК. 

Но время шло. Мощность процессоров вы- 
росла в разы. Родились и эволюционировали 
такие популярные программные решения, как 
СуБе пк Ро\ммегРУР и |пегиФео \/тВУО. 
Они стали арьергардом маленькой и бесшум- 
ной революции, заставившей отступить аппа- 
ратные декодеры со своих, казалось, прочных 
позиций. Но вот, спустя несколько лет, Зюта 
Рез9пз снова в строю и на этот раз полна ре- 
шимости отомстить софтверным захватчикам. 
Главное ее оружие в этой неравной борьбе — 
новомодный кодек ВМХ. 


Театрал 

“Преврати свой РС в домашний театр” — 
вот такой жутко оригинальный рекламный сло- 
ган придумали сигмачи для своей новой чудо- 
карточки. Первое, что бросается в глаза 
изумленному пользователю, — обширный 
набор непонятных выступов с внешней сто- 
роны карты. При ближайшем рассмотрении 
выясняется, что карта оборудована разъема- 
ми просто-таки под завязку. Для пользовате- 
лей настольных “пищалок” специально подго- 
товлен стандартный, ничем не примечатель- 


ный линейный выход. Обладателям же модных 
5.1 акустик и внешних декодеров предлагают 
не менее стандартный, но все же более при- 
мечательный кооксиольный 5/РЕИЕ. К сожале- 
нию, оптического 5/РЕМЁ разработчики не 
предусмотрели (скорее всего, просто не осто- 
лось места для разводки на карте), но вряд ли 
это можно назвать недостатком — большинст- 
во нормальных ресиверов снабжены обоими 
типами разъемов (ну или на крайний случай 
только коаксиальным), да и переходник найти 
несложно. 


А. Сердце Х-Саг4 — чип ЕМ8475. 


Видеочасть представлена выходом “три в 
одном” — тут вам и композитный (для “мыль- 
ниц”), и 5-МЧео, и компонентный ВСВИУРЬРг 
(для запольцованных обладателей НОТУ-теле- 
визоров]}. 

Процесс установки карты в компьютер на- 
столько же мудрен, насколько легок и интуити- 
вен. Не будь в предыдущем предложении по- 
‘следних двух слов — метал бы я сейчас молнии 
в адрес 5дта Оездпз, ибо они не удосужи- 
лись даже поместить в коробку нормальный 
‘мануал (есть только в электронном виде}, ог- 
раничившись простым вкладышем с минималь- 
ными пояснениями по монтажу платы! Но, как 
я уже сказал, все просто: соединяем Х-Саг с 
видеокартой посредством специального пе- 
реходника, а саму драгоценную железку с 
монитором — и все дела 


4. Богатство выбора есть богатство 
пользы, но не всегда признак 
изысканности вкуса. 


Но внешними разъемами карта не ограни- 
чивается. Х-СагЧ можно соединить со звуко- 
вой платой посредством внутренних Ипе и 
З/РГИЕ проводов. Существенное новшество 
относительно НоЙу\уоод Риз: обладатели 
ЗСАЕТ-телевизоров теперь могут с помощью 
специального разъема на РСВ подключить за- 
ветную карту к заветному входу. Для этого, 
правда, придется приобрести за “символичес- 
кие” 525 так называемый ЗСАЮТ ВСВ 
Соппесог КИ. 

Еще одно приятное новшество — на карте 
расположен разъем Слюна! УЧео Ошри!, Что- 
бы понять, что это такое, вам нужно вскрыть 
корпус и внимательно посмотреть на плату 
видеокарты. Если это не Тег! 512 кб 92-го 
года выпуска, то там обязательно должен 
быть специальный бескорпусный разъем. 
(Смысл его в том, чтобы получить на Х-Саг4 
цифровой оверлей напрямую, а не гноть че- 
рез третьи руки и кабеля аналоговый сигнал. 
Только вот попользоваться О\дНа! У4ео Ошри! 
пока не удастся — в текущих драйверах сия 
функция как бы не особо работает. Вообще, к 
софту еще будут претензии, так 
что отложим расправу 
на несколько аб- 


В комплекте поставляется беспроводной 
пульт ДУ в паре синфракрасным приемником, 
подключающимся через самый наиобычней- 
ший СОМ-порт. Пульт со времен НоЙумооа 
Р\уз немного подработали — он стал удобнее 
и чуточку функциональнее. Отмечу также лег- 
кость установки программного обеспечения. 
С Нойумоо4 Р\№з в свое время с этим были оп- 
ределенные заморочки — драйвер для пульта 
нужно было ставить отдельно, а программу 
запускать параллельно с софтом карты. Сей- 
час же все просто устанавливается вместе и 
грузится также вместе. 


Уберите мамонта 
со сцены 


ных ящиках немедленно был найден УЧео СВ 
с фильмом “Собственность Дьявола” (история 
© национальной республиканской армии, © 
Харрисоном Фордом и Бредом Питтом), а на 
винте отрыты различные трейлеры к играм в 
формате МРЕСТ 

На практике качество изображения Х-Саг& 
оказалось заметно лучше, чем у пенсионера 
НоЙумооч Р/|з. Казалось бы, улучшать уж неку- 
да, ан нет. Еще один показатель эволюционной 
ступени продукта. По моим личным влечотлени- 
ям, изображение менее пикселизованно, бо- 
лее плавное, хотя и слегка “замыленное”. По- 
следний факт объясняется низким разрешени- 
ем УСО-фоайлов. При выводе на обычный теле- 
визор эффект “мыла” практически пропадает. 
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Ну вот, карта обрела заслуженное место в 
системном блоке, подключена к акустике и го- 
това ко всевозможным испытаниям, Но для на- 
чала осмотрим комплектный софт — так назы- 
воемый Хтефа Рауег. Начнем по порядку — 
со звуковой части. Здесь драйвера позволяют 
лишь выбрать тип выхода — линейный или ко- 
‘аксиальный. Самое интересное, что Х-Саг4 
сама (то есть аппаратно} сводит 5.1 до обыч- 
ного стерео, тогда как оригинальный 
Нойумоо4 Риз делал это за счет центрально- 
го процессора — прекрасная новость для об- 
ладателей двухколоночного стерео. А вот © 
коаксиальным 5/РГИЕ все немного печальнее 
— Х-Саг выводит звук в чистом виде, и без 
внешнего декодера здесь не обойтись. Это яв- 
но разочарует обладателей “глупых” акустик 
без декодера в комплекте. Х-Саг4 поддержи- 
вает как Бобу П/айа|, так и ОТ5-звук. Кто бы 
сомневался, собственно. 

Видеочасть аналогична рассмотренным 
разъемам — СотрозНе/$-МЧео/Сотропег! 
КСВ/УРЬРг/УСА. Есть возможность выбрать 
формат вывода изображения — МТ$С, РАЁ, 
РАЁ 60 и НОТУ. Последний поддерживается 
вплоть до разрешения 10801. Естественно, 
присутствуют опции настройки изображения 
— яркость, контрастность, насыщенность. 

В общем и целом интерфейс Хтефа Р!ауег 
можно назвать громоздким, неудобным и не- 
дружелюбным. Унылый дизайн, куча ничего не 
говорящих иконок и отсутствие пояснений. 
Терпеливо ждем новой версии. 


Старики не сдаются 


Тестинг мы решили начоть по принципу 


“снизу вверх” — в соответствии со временем 
появления форматов. В пыльных редакцион- 


Еще роз напомню, что Зата Оез!дп$ в 
<в0е время сделола имя именно на аппарот- 
ном декодере ОУО. Соответственно, более 
всего нам было интересно посмотреть воз- 
можности Х-Саг при декодировании ОУО- 
потока. Вооружившись диском с известной 
кинокомедией ВаЧе 2, мы продолжили тес- 
тинг. И снова Х-Саг порадовал. Если срав- 
нить с Нойумоод Р\з, то мы увидим более де- 
тальную и стабильную картинку. Опять бро- 
сается в глаза небольшое “мыло” — расчет 
явно сделан на низкое разрешение телевизи- 
онного экрана. Зато пикселей не видать сов- 
сем, а плавность движения картинки по-преж- 
нему намного выше программных аналогов 
(очень хорошо ощущается при быстром дви- 
жении камеры, что в Вйаде 2 кок раз не ред- 
кость}. 


Под знаком Х 

Х-Саг4 — это первая карта-декодер фор- 
мата ОМХ. То, о чем так долго говорили боль- 
шевики, наконец свершилось! Полулегаль- 
ный кодек получает все больше и больше 
признания у серьезных фирм. Сначала 


ВИхаг4 приобрело его для кодирования ро- 
ликов в своем \/агСгай 3, а теперь и самый 
именитый производитель ОУО-декодеров не 
‘смог устоять перед выбором народных масс. 
Но с некоторыми оговорками. ОМХ настоль- 
ко разносторонний формат, что поддержать 
все его виды разработчики Эта Оез!апз 
просто не сумели. Карта принимает только 
файлы версии 4.02 и выше. Также не прини- 
моются файлы, закодированные с парамет- 
роми @РЕЁ (@цапег Рхе) и СМС (СоБа 
Моноп СотрепзаНоп). Со звуком также не 
все просто — он обязательно должен быть 
СВЕ (Сопзап! Вйгс!е) — в файлах с УВК 
(УапаЫе Внго!е) изоброжение и звук десин- 
хронизируются. В комплекте даже идет спе- 
циальная программка АМСВесК, которая 
проверяет совместимость конкретного фай- 
ла с Х-Сага. 

Тем не менее, в периодически выходящих 
дройверах постоянно появляются все новые и 
новые заплатки, исправляющие и добавляю- 
щие поддержку тех или иных особенностей 
формата ОМХ. Например, в последней версии 
вылечили проблему файлов, закодированных 
с так называемым В-кадром — до этого они 
проигрывались просто отвратительно. Ожи- 
дается программная поддержка кодеков З.х 
(дабы можно было смотреть такие файлы с по- 
мощью качественного видеовыхода на Х- 
Сага) и многое, многое другое. 

Работу карты с ВМХ мы проверяли на соб- 
ственных игроманских роликах и на несколь- 
ких эталонных трейлерах с сайта 
уму. Амх.сот. Качество картинки достойно 
пяти восклицательных знаков. Шестой воскли- 
цательный знак не ставим, так как опять за ис- 
чезновение пикселов приходится платить не- 
большим “мылом”, которого, с другой сторо- 
ны, не видно на телевизоре. Если сравнить Х- 
Саг@ с видеовыходом карточек от АЙ и 
(СеГогсе, то пальма первенства с большим от- 
рывом будет посажена на грядке Эта 
Резюпз- 

И напоследок карта преподнесла неболь- 
шой сюрприз — оказывается, Х-Саг свобод- 
но играет файлы МР3З-формата. Просто пра- 
здНик какой-то. 


Со щитом 

Инженеры Зюта Оез1дпз в очередной раз 
сделали отличную карту, которую подводят 
лишь некоторые промахи в программном 
обеспечении. Особо рекомендуется для поль- 
зователей слабых компьютеров (карте доста- 
точно РИ-300) и в случае если вы любите смот- 
реть фильмы на телевизоре. По фокту Х-Саг4 
— это синоним отличной картинки при мини- 
мальной загрузке процессора (максимум на 
1-2%). 

Средняя цена Х-Саг4 по Москве на данный 
момент составляет $99. Нам трудно судить о 
том, насколько это дорого или дешево, поэто- 
му конечная резолюция остается на долю чи- 
тателя 

Р.$. Кстоти, о фарфоре. На подходе у 
Зюта Вез!9пз новый чип — с возможностью 
проигрывания \У/Ипаомз$ Мефа Ау У8, 
всевозможных форматов ВУР и МРЕС. 
Ждем-с... № 


Спасибо компании “Мультимедиа Клуб” 
(му. трес!оБ.ги) за эксклюзивно предо- 


ставленную плату б'дта Безтз КЕА!тад с 
Х-Сага, 


| 
Илья Илюхин 
пуа@/дготата.т 


анимац 


Все без исключения компакт-диски имеют 
скверную привычку с течением времени покрь- 
ваться царапинами. Это в итоге приводит к то- 
му, что постоянно используемые в работе СБ 
читаются лишь с пятого-шестого раза, а то ине 
читаются вообще. Впрочем, голь, как известно, 
на выдумки хитра. Покопавшись в бездонных 
глубинах Интернета, обегав с микрофоном 
пол-Москвы и опросив с пристрастием всех 
знакомых, мы обнаружили множество спосо- 
бов избавления от надоедливых царапин раз и 
навсегда. 

Предупреждение: редакция не несет ответ- 
ственности за тонны испорченных компакт-дис- 
ков. Все операции сними вы выполняете строго 
на свой страх и риск! 


Способ №1 

Мнительно-тряпочный 

Среди народа бытует ошибочное мнение, 
что мягкая тряпочка вкупе с обычной водой 
способна улучшить читабельность дисков про- 
центов эдак на 30%. Развеем эти убеждения — 
данный способ почти ни на что не годится, раз- 
ве что воду по диску размажете... 

Эффективность: 3% 


Способ №2 
'Абразивно-пасточный 


1 


Трудно поверить, но факт есть факт — зуб- 
ная паста плюс та же тряпочка способны тво- 
рить настоящие чудеса. Но! Паста обязательно 
должна быть советской ("Чебурашка”, “Жем- 
чуг”, и иже с ними), так как по сравнению с за- 
рубежными аналогами она более образивна, 
то есть полирует не в пример лучше. Самое 
главное здесь — не перестараться и не проте- 


реть до алюминия 
Эффективность: 50% 


Способ №3 

Наждачно-машинный 

Этот способ придумали не мы, а человек по. 
имени Константин Гордеев. Вот что он совету- 
ет: “Для начала на ровный стол следует поло- 
жить мягкую ткань, а уже на нее — драгоценный 
компакт. Сия ткань мажется пастой ГОИ, и вы- 
бранная царапина полируется круговыми дви- 
жениями. Если царапина глубокая, то вначале 
следует использовать мелкую наждачную бу- 
магу. А завершается все полировкой СО ма- 
шинным маслом”. Опять же напоминаем вам: 
главное — не переборщить с усилиями. 

Эффективность: зависит полностью от ва- 
ших действий. Если делать в точности по плану 


— все легко устраняется, если нет — не получа- 


ется ничего. Посему — от -100% до 


Способ №4 
'Морозильно-минимальный 


Ежели никаких маниакальных манипуляций с 
любимыми дисками вы проделывать не желаете 
“еще испорчу что-нибуды..*), то... засуньте его в хо- 
лодильник. Нет, автор не сошел с ума, просто, бу- 
дучи охлажденным, компакт читается гораздо бод- 
рее. Провда, потом он снова вернется в прежнее 
‘состояние, так что времени терять не советую! 

Эффективность: 99%, но читабельность 
‘уменьшается с каждой минутой. 


Способ №5 

Зеленочно-палочный 

Из подручных средств нам понадобятся ост- 
рая палочка и зеленка. Делается все так: бере- 
Те полочку, макаете в зеленку и аккуратно за- 
крашиваете царапину. Ждете 5-10 минут и 
смываете зеленую субстанцию водой. Царапи- 
ну — кок ветром сдуло! 

Эффективность: ь 


Способ №6 
Бритвенно-опасный 


В одном милом заведении под названием 
“галантерея” продается паста для заточки 
бритв. Некоторые товарищи не скупятся потро- 
тить энное количество тугриков на покупку это- 
го опасного набора, дабы потом опробовать 
‘его в качестве чудо-панацеи от всех бед. Пре- 
дупреждаем: этот метод смертельно опасен для 
жизни ваших СО. Одна протирка — плюс одна 
царапина. В итоге — испорченный диск и ужтем 
более — испорченное настроение. Люди!Това- 
рищи! Не покупайте ихних слонов! И, конечно. 
же, не слушайте, что советуют другие. Они не 
читают “Манию”, откуда им знать. 


Эффективность: -10% 


Способ №7 


Печной-прощальный 


Ну а если ни один () из вышеперечисленных 
способов не помог, остается уповать на по- 
следнее — прогрев в СВЧ-печи. Эту операцию 
рекомендуется проделывать лишь в спучае пол- 
ной безысходности. Итак, взглянув на компакт- 
диск прощальным взглядом, положите его в ми- 
кроволновку. Температуру и длительность по- 
ставьте на всякий случай поменьше (есть 
предположения, что СО может взорваться..!. И 
постепенно повышайте, пока диск не “оживет”. 

Эффективность: как по 

дуУуд 


1) Хотите программно ускорить скорость 
передачи данных с СО-КОМ2 Нет ничего 
проще. Панель управления/Система/Уст- 
ройства чтения компакт-дисков. В свойствах 
вашего СО-привода отметьте галочкой 
*Синхронную передачу данных” и ВМА, ес- 
ли таковой стандарт поддерживается. 

2) Если вы являетесь счастливым облада- 
телем СО-рекордера, то мы рекомендуем 
жечь диски на частоте 2х или даже 1х. Дело 
в том, что чем меньше скорость записи, тем 
быстрее читается компакт на медленных 
дисководах. Правда, и писаться все это де- 
ло будетв 2 раза медленнее... 

3) С течением времени линза СР-КОМ 
сильно загрязняется, так что — имеет смысл 
покупать специальные чистящие диски. 


На этом прощаюсь. Обращайтесь с диска- 
ми бережно и аккуратно, и они прослужат вам 
верой и правдой не один год... 


Коммутируемый доступ 
Широкополосный доступ 


Интернет-телефония 


Хостинг у 
Информационные услуги КОММУТИРУЕМЫЙ ДОСТУП 
Дневной повременной тариф, г. Москва 


Домашние сети = С 09:30 до 20:00 - 0,60 у.е. /час: 


Вечерний повременной тариф, г. Москва 
С 20:00 до 02:00 - 0,75 у.е./час 


Ночной Пенн тариф, г. Москва 
С 02:00 до 09:30 - 0,20у.е./час 


Тариф "День и ночь" 
40 часов днем и бесплатно ночью 
с 02:00 до 09:30 - 24,5 у.е./месяц. 


МТУ - ИНТЕЛ 


` ШИРОКОПОЛОСНЫЙ ДОСТУП 


тарифы “Городской” и "Кремлевский" 
подключение - $199. 
эбонентская СЫ - от $199 


рожи в И гы. 


ПОСТАВЬ ТОЧКУ В ВЫБОРЕ ПРОВАЙДЕРА! 


Дядя Федор 


федог@иоготата.ть 


©. С 

Процессор 1п1е! Се!егоп/Р! или МА СЗ, ЕСРСА 
Махбейес! Орнта/ОрНта+ т ре 
Что? ноутбук Помять ЗОРИММ РС133 до 512 МЬх2 
Почему? недорого, мобильно и функционально Видеосистема 515 300 интегрированный, 128 61, 16/32/64 МЬ ЗМА 
Сколько? $906-$973 Жесткий диск (НОО) 10/20/30/40 СЬ, УБМА 66/100 

ЕО 3.5 дюйма, встроенный 

Оптический накопитель встроенный СО/ВУБ/РУО-СОВ\УУ/ 

ЖК-дисплей 14", ХСА (1024768 точек) 

Клавиотура 84 клавиши 

(Сеть/модем 10/100ВазеТХ [АМ/\.90 1ах-тодет 

Звук (Сгуза!, АС97, 2 колонки, микрофон 


Среднее время работы 1 час 
Габариты, мм 308х254х37.5 
Масса, кг 3.0 


Один из самых недорогих, универсальных ноутбуков на российском рынке. В 
первую очередь интересен рекордно низкой ценой, во вторую — приличным на- 
бором характеристик и возможностью изменения конфигурации по желанию по- 
купотеля. В качестве минусов стоит отметить малое время автономной работы — 
всего 1 час и отнюдь не дамский вес — 3 килограмма. 

Объем памяти, тип и частота процессора, а также емкость жесткого диска 
варьируются в любой комбинации и соответствующим образом влияют на ито- 
говую цену. К примеру, минимальная конфигурация с процессором У!А СЗ 866 
МГц, 128 Мб памяти и 10 Гб жестким диском обойдется вам в 906 у.е.; а более 
продвинутый вариант Се[егоп 1200 МГц/256 Мб/20 Гб — всего 973 у.е. 


Кинескоп 22" Оютопфгоп МЕТМ) ТгоеЯс! СВТ 

'Шиаг апертурной решетки 0.24 мм 

Покрытие 'Антистатическое и антибликовое 

Видимая область 20 дюймов Память 
Дополнительно, ОРО — Орйтее Реге Оцайу х 


Полоса пропускания видеосигнала 280 МГ 


(ЕМ60601-1*)/МРЕЗ(ргЕМ50279) / 150 9241-3/150 9241-7/150 9241-8, : Радио нет 
РТВ, ЕСС-ВЦЫУС-Ц (4160950, (12601-1], ОНН$, Оероптеп! о! Неа! : Передача данных 5В (У 1.1) — 2.4МЬр 
(Сапада) $ Выходная мощность 5т\! @ 16Ом 
Габариты 19.4ж19.218.9 дюйма Воспроизводимые частоты ОН» - 20КН» 
Вес Около 8 кг 
Е Отношение сигнал/шум — 8548 

‘арантия З года ол 

ь р ские искожения 0.15% 

уата \151оп Мазег Рго 513 ПН - 
Е :й Время автономной работы 18 часов 

Что? 22-дюймовый ЭЛТ-монитор Габариты 42х70х22 тт 
Почему? современный широкий и очень надежный Вес (без батареи) 32 г 
Сколько? $821 КОМПЛЕКС наушники, /5В кабель, СО, инструкция 


Один из лучших ЭЛТ-мониторов, представленных на рынке. Основан 
на одном из последних кинеско- 
пов фирмы МИзуЫ$М с шагом 
апертурной решетки 0,24 мм. 
Диагональ экрана — 22 дюйма, 
максимальное разрешение — 
1920 х 1440 @72 Нё, макси 
мальное рекомендованное — 
1600х 1200 @85 Н2. Следует 
также отметить тот немоло- 
важный факт, что сборка 
| большинства моделей 
ПУАМА Узюп Мазчег про 
изводится в Японии, а это 
означает годы и годы беспере: 
бойной работы. 
Данная модель нацелена в пер: 
вую очередь на полупрофессиональный 
сектор рынка — САВ-проектирование, создание ЗВ-анимации, видео: 
монтажа, компьютерных игр и неколорированной верстки. 


МАЗОЗТ \ \зодеаььпрераа, 
у 


140 


СНЕС МРЗ М: Рауег 


Формат воспроизведения 


Возможность подключения. 


Вертикальная частота 50-180 кГц, внешне) 
Горизонтальная частота  3-110 кГц жки 
Медицинские стандарты — ТСО ‘99, СЕ, ТЬУ-С5 (ЕМ60950*)/ТЬУ-СМ : Возмож 


МРЗ аудио, Зурроп УВВ (УапоЫе ВИ Все) 
64 / 128 МВ встроенная 


й памяти не предусмотрена 
4-строчный графический [СО с подсветкой 
ность записи голоса не предусмотрена 


Один из самых миниатюрных и обаятельных 
МР3З-плееров на основе флэш-памяти. 
Вес устройства всего 32 грамма, а его. 
габариты 42х70х22 мм. Соединение с 
компьютером предусмотрено по 
‘стандарту УЗВ 1.1. На данный мо- 
‚мент доступны две модели — с 64 Мб 
ис 128 Мб встроенной памяти. Увы, 
возможность использования внешних 
носителей не реализована. 

От конкурентов СНС отличается 
Удобным, четырехстрочным дисплеем с 
подсветкой, на котором отображается 03 

информация о проигрываемой композиции, 
уровень заряда батарей и текущий режим, 
кволайзера (Вос, 022, Созситд). В прире- 
© отществуют 4 цеетовые вариации корлий 
МРЗ плеер на флэш-памяти. 
маленький, стильный и модный 


$113(64 Мб) / $170(128 №8) 


СР-К/В\\/ Риме 


Го; 


ных =аНх НН 
СОР СОРИ СОРОМ 


Стильный СО-Е\\/ привод с технологией ОсТ@2. Скоростная 


ормула — 44х24х44. То есть обычные СО-В пишутся на скорости 
4х, СО-ВМ/ болванки перезаписываются на 24х, и СО-ВОМ диски 
итаются на 44х. Оригинальность дизайна в необычном черном 


‹вете лотка и передней панели 


Кроме того, с помощью технологии ОсТ@2 имеется возмож- 


юсть наносить лазерным лучом рисунок на неиспользуемую по 


ерхность диска. Это может быть как текст, так и картинка. Для ото- 


рожения доступна политра, состоящая из 28 оттенков серого цве- 


а. Как вариант, вы можете вытатуировать на болванке корпора- 
тивное лого, сохранить на века содержание имеющейся на нем ин- 
формации или просто забацать какую-нибудь забовную картинку 


Интерфейс ОЕ 
Исполнение внутренний 

Скорость записи Сов 1», 4х, 8х, 16х (СМ, Мох. 44х (РИ САУ) 
(Скорость чтения (тах) 44х (тах) 


(Скорость записи СО-ЕМ/ — 2%, 4х, 8х, 10х (СМ, 10х (4х-10х АЕ САУ, 
12х (форматирование) 

Буфер 8 Мб 

Методы записи Овс-аОпсе (РАС), Зеззюп-о! 


Манбевыоо, |? АТЕАМТЕС 


>— 


Форматы зап 


Дополнительные Фу 


Комплектность 


СОМРУТЕВ$ 


: > (095)240-240-1 
Что? СО-ВМ/ . 
Почему? ое оо натни плюс < < МЛМ. АТЬАМТ!С. ВУ 


оригинальная технология нанесения пио@аНапис.го (розница); 
картинки на болванку ор<анНапнс.го (опт) 


(может быть изменена} 


Сколько? $180 


Где купить: ВИр://мимими. датмата,го/Боу.ВНи} 


РАЗУМНЫЙ 


РЕПЕТНО ожидаемая “Зепа-АСР8Х” революция, казалось, старто- 

вавшая в прошлом месяце, тихо и как-то незаметно увяла, столкнув- 
шись с непреодолимой силой “отсутствия периферии". Тормоза-произ- 
водители опять не договорились между собой, и в итоге мы имеем непло- 
хой спектр материнок, поддерживающих как вместе, так и по отдельнос- 
ти АСР8Х и Зепа! АТА 150. При этом единственные доступные видюхи с 
АСР8Х — это платы на основе СеГогсе4 МХА40, которому этот самый 8х 
нужен кок главвреду зонтик. Про 5епа! АТА жесткие диски вообще гово- 
рить не хочется. Ибо их просто нет. Счастливые покупатели новых мате- 
ринок на УА КТ400 вынуждены довольствоваться резко постаревшим 
'АСРАХ и рыскать по Москве в поисках глючных и недешевых переходни- 
ков ОЕ-+ю-бепа!АТА. 

Единственным вяленьким бульком в сонном болоте стал выход инте- 
ловских чипсетов 1845РЕ и 1845СЕ. По сути — это не что иное, как моди- 
фицированные наборы 1845Е и 1845С соответственно. Главное, но осо- 
бо не афишируемое нововведение — это поддержка фирменной техно- 
логии |п!е! Нурег-Тргеа4та. Напомню, что это хитрый алгоритм оргони- 
зации одновременной многопоточности, позволяющий выполнять на од- 
ном процессоре параллельно сразу две вычислительные цепочки, То есть 
один процессор работает и распознается системой как два. Впервые 
данная фенька обещоет появиться в |п!е| Репнит 4 3,06 ГГц. Долее в по- 
рядке важности следует отметить официальную поддержку в обоих чип- 
сетах памяти 20333 и повышение тактовой частоты графического про- 
цессора в1845СЕ до 266 МГц. В остальном — все стандартно. пене бе- 
жит впереди паровоза, и, вероятно, поэтому ни АСР8Х, ни Зепа! АТА в 
новых чипсетах нет. Тут нужно сделать небольшую оговорку, так как ком- 
пания АЗИ$ уже успела выпустить на российский рынок плату РАРЕ АТА, 
в которой помимо прочих характеристик присутствует заветный Зена! 
АТА. Не поддавайтесь на провокации — на плоте установлен внешний 
контроллер производства небезызвестной РКОМЕ! 

Опять подорожала память. Резко и болезненно. Особенно построда- 
ли популярные РС2700 ОБЕ 512 Мб модули. ЗОВАМ поднялась незночи- 
тельно — в свете падающего спроса на эту помять тенденция вполне объ- 
яснимая 


Материнская плота: ОН АР7З-РВО 
(боске} А, МА КТ2ббА, 3*ООВ, АСР, Зоиод, АТА1З3, АТХ) 
Процессор: АМО А№юп-ХР (3)2000+ (266 МНЕ) 
(03: МОМАМЕ ОБР 256 МЬ (рс-2100) 133МН:/266МЬрз 
НОО: 80.0 СЬ Момог МХАКОВОНА 5400 грит 
Видеоплото: 64МЬ АБР МОМАМЕ беГогсе4 МХ-440 ТУ-Ом 
Дисковод 1: БУО ВОМ ботвупа $М616 16/48х (ОЕ; ОЕМ) 
Дисковод 2: СО-Ве\ ботзипа 40/12х/40х 5\!-240 (ОЕ, ОЕМ) 
Дисковод 3: 1.44 МБ 3.5" ОМУ 
В-понер Ну М4ео 3000ЕМ (ТВ №кот+ФМЛюнер, ДУ, РС] $60 
Фишка 2: Здта Оезапз РЕАБтаде ХСаг4 
Корпус: Ма Томе" Магайоп || МЕ-160 $|мег (250, Р4, АТХ 
Монитор: 17" Вобеп 707 (16001200@60Гц, ТС099] 
Клавиатура: Зуеп 300 5/2 т (2-9820) 
Мышь: Моцзе Р5/2 (2-64 
Колонки: Род М-69 с 120 


АМОД 


Наименование Цена в у.е. 
'Материнскоя плата: МВ С1дс-Вуе СА-72Х-Н 

(боскеРА, МА КТИЗЗА, ЗОВАМ, АСР, боипд, АТАТО0, АТХ) $65 
Процессор: АМО БУВОМ 1000МН2 (200 МНЕ, Зоске!А) $41 
Вентилятор: АМО Бигоп Этом (п (6000 об/мин). Во! №248 $32 
'03У: 128МЬ 6пз ЗОРАМ (РС-133) МСР $17 
НОО: 40.0 СВ!ВМ 1С351040АУЕРО7-0 (/ОМАТО0, 7200григ 378,5 
Видеоплато: З2МЬ АСР МОМАМЕ СеГогсе2 МХ-400 

Дисковод 1: СО-ВОМ 50х АЗ$ СО-5500 

Дисковод 2: 1.44№Ь 3.5" ЗОМУ 

Корпус; М! Томеег Мога®оп | М!-160 $1мег (250\\, РА, АТХ) 

Монитор; 15" Кобе С505 (1280х1024@60Гц, 1095) 

Колонки: Соч М-6916с 120 

Итого: 

Опция 1: замена модуля памяти на МСР 256 Мб 

Опция 2: звуковая плота Сепйу5 Мокег Шуе Уаше 4.1 (СМ18738/РС-$Х\ +515 
Опция 3: Колонки од М-580-4 (4.1) +540 
Опция 4: замена видеоплоты 

но 64МЬ АСР МОМАМЕ СеГогсе4 МХ-440 ТУ-Ои +532 
Опция 5: замена видеоплоты 

на 64МЬ АСР МОМАМЕ СеРогсе3 11200 +555 
Опция 6: джойстик типа "геймпад" бепнуз МахЁте 6-08 +510 
Опция 7: джойстик типа “рукоятка” Моххго 5К-210 +99 
Опция 8: джойстик типа “руль+педали 

Туркооп РСТИВВО УУНЕЕЕ (2-ве педоли в комплекте) 
Опция 9: принтер Сопоп $200 

(струйный, 5 стр/мин, 2880*7209р, ЗВ, А4] 


+540,5 


КАТЕГОРИЯ МЕНЬШЕ $500 


Наименование 

Мотеринская плато: МВ Сватесв СТ-6ОЛАЗТ 
(боске! 370, 1815ЕР, $ОКАМ, АСР, $оипа, АТАТО0, АТХ] $69 

Процессор: е! Саегоп 1000МН? (256К 12 сз Тиаана, 100 МН: 552,5 

Вентилятор: ЗМАВТ ЕСРСА с регнопр. ВАШ 60 мм 7931 $3,2 

03: 128МЬ 6пз ЗОВАМ (РС-133) МСР $17 

НОГ: 40.0 СВ1ВМ 1С35{040АУЕЕО7-0 (/ОМАТОО, 7200грт) $78,5 

Видеоплата: 32МЬ АСР МОМАМЕ СеГогсе2 МХ-400 

Дисковод 1: СО-ВОМ 50х АЗИ$ СО-5500 

‘Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ЗОМУ 

Корпус: М9! Томег Могатоп |! МЕ-160 Э\ег (250\\, Р4, АТХ) 

Монитор: 15" Вобеп С505 (1280х1024@60Гц, ТС095] 

Колонки: Оююа М-69 16 120\/ 

Итого: 

Опция 1: замена модуля помяти на МСР'256 Мб. 

Опция 2: звуковая плата Сепйуз МаКег ме Усе 4.1 (СМ!18738/ РС!-5Х] 

Опция 3: Колонки Оюод М-580-4 (4.1) 

Опция 4: замена видеоплоты 

но 64 МЬ АСР МОМАМЕ СеГогсе4 МХ-440 ТУ-Оц! 

Опция 5: замена видеоплаты 

на 64МЬ АСР МОМАМЕ СеГогсеЗ 11200 

Опция 6: джойстик типа "геймпад" Сепииз МахЕте С-08 

Опция 7: джойстик типо "рукоятка" Махиго 15-210 

"ОЩИЯ джойстик типе рульедоли" 

Турвооп РСТОВВО \\/НЕЕЕ (2-ве педоли в комплекте) 

Опция 9: принтер Сапоп 5-200 

(струйный, 5 стр/мин, 2880*7209ру, 1ЗВ, 4) 


Цена в у.е. 


КАТЕГОРИЯ МЕНЬШЕ $1000 


№ ТОРЗДОЗАЛЯАМОД 


'Мотеринская плата: /еМ/ау УЗЗЗВА 

[боске! А, МА КТЗЗЗ, АТАТО0, АСР, Ауфю, АТХ) $69 
Процессор: АМВ А оп ХР 1600+ (266 МН?, ЗоскегА, 1400МН:) $66 
Вентилятор: Тегтаноке Уосопо 6 Си+ 


(боскеГА, боске!З70, 7000гр, уро 26Н:) 585 
03: 256 МЫ БОВ $ОРАМ МСР (РС-2700, 16 МНЕ/ЗЗЗМЬРЗ) $80 
НОО: 60 СВИВМ 1С351060АУ\УА07-0 (АТАТОО, 7200грт) $106. 
Видеоплата; 64МЬ АСР МОМАМЕ СеГогсе3 11200. $88,5 
Дисковод 1: СО-Ве\\ батзила 40х/12х/40х №240 (Е, ОЕМ)} $53 


"Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ЗОМУ $ 
Корпус: Ма! Томег Могатоп | МЕТ 60 Змег (250, Р4, АТХ) $295 
Монитор: 17" 16 Накоп 775 (0.24, 50-160НЕ, 1280*1024@80Н:] $217 
Колонки: люд М-580 ЗУБмоо!ег 2.1 534 
Итого: 

Опция 1; замена модуля помяти на МСРРС-2700 512 Мб 
Опция 2: Звуковая плота Сгеовуе 5В [уе 5 00 (580100, РС] 
Опция 3: колонки Сгеснче Ипзрие 5.1, 5100 ОЕМ 

Опция 4: замена видеоплоты 

на 64МЬ МОМАМЕ беГогсе 4 14200 (©\/ Уи] #547 
Опция 5: джойстик типа "еймпод" осиес МИпоМоп батерад Риесвюл 058 — +916 
Опция 6: джойстик типа "рукоятка" 

АУВ СС-ЕВЛ РЕСАЗИ$ РОВСЕ ЕЕЕРВАСК И5В/СОМ 
Опция 7: джойстик типа "руль+педоли" АУВ СС-ЕВУУ1 Рогсе ЕеефБоск 138 + 
Опция 8: принтер ЕРЗОК 503 Рог 890 (струйный, фото-печать, А4) +5 


В Москву приехали супер-мега-дупер-попские корпуса производства 
Трегтайоке. Если вам знакомо слово “модинг”, то вы просто обязаны знать 
— что круче ТВеппанаке Хозег |! могут быть только яйца. Чрезвычайно наво- 
роченные, тихие и качественные корпуса с супермодным дизайном. Реально. 
‘способны обеспечить арктическую прохлоду даже в период знойного мос- 
ковского лета (что, в принципе, не очень актуально знойной московской 
осенью). Стоят соответственно — младшая модель порядка $175, старшая 
— порядка $270. 

Теперь немного о главном. О нашей и, уверен, вашей любимой катего- 
рии “Компьютер для... Так как основной темой “Железного цеха” в этом но- 
‘мере самопроизвольно стал ТВ/видео и прочий ДВД-монтож, то мы просто 
не могли пройти мимо и решили собрать компьютер, оптимально подходя- 
щий для темных целей видеопиратства. 

Основой компьютера стал процессор АМО А#оп-ХР (30) 2000+. Мы 
исходили из того, что процесс оцифровки/кодирования/раскодирования 
видеопотока отнимает массу вычислительного времени, и без хорошего, 


кремниевого “камня” в фундаменте просто не обойтись. Материнская пла- 
та была выбрана из соображений экономии. Разница в производительнос- 
ти между УМА КТЗЗЗ, КТ400 и КТ266А при тестах в большинстве видеокоде- 
ков совсем небольшая, и посему мы взяли самый скромный вариант на 


Наименование 
'Мотеринская плата: АЗО$ А7У8Х/СВЫАТА [боске! А, УПА КТ400, 
Во, Зепо! АТАТ50, боипа, 008400, АСР8Х, [оп, АТХ) 
Процессор: АМВ АТНЕОМ ХР 2200+ (266МНа, ЗоскегА) 
Вентилятор: Тегтанаке Ус|сапо 7+ 

(боске! А/боске! 3 70/боске! 478, ир1о ЗСН:) 

ОЗУ: 512 МЬ БОВ 5БВАМ $АМЗИМС (РС-3200, 200МН2/400МЬр:] 


$26 
$1825 


НОО: 120, 0 СЬ \/01200.В (АТАТО0, 7200гргт) $199 
Видеоплота: 128МЬ АСРВХ АП ЗВ Вадеоп 9700 Рго 
(ООВ, ОМ, ТУ-О, ОЕМ] 5490 


Дисковод 1: СО: 2*/12%/10$/ МОУ х/4Х/2*) НР. 100ИОЕ ВЕТАЕ 5445 


Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ТЕАС И 
> Корпус: Теппайске А6420А Хазег || 

{420\\, 5 Рапз, Аютипит, Здуег, МИпБоу/) $268 
Звуковая карта: 5.В.Сгеайуе 58 АЦБСУ Р!айпит 5.1 еХ РС! Вейой К! $234 


Монитор: ТЕТ 18.1" ЗОМУ ЗОМ-МВТ (1280х 1024. 300:1, ТСО'99] $1200 
Итого: $3396,5 


Опция |: дополнительный модуль помяти ЗАМЗИМС 512 Мб + 
Опция 2: колонки Севайуе брескех Медомойз 5102 51 

Опция 3: джойстик типа "еймлад" Годйесв \№ИпаМол Сотерод Согсесз 
Опция 4: джойстик типо "рукоятко" Твгозитозег НОТАЗ-СОИСАЕ 158 
Опция 5: джойстик типа "руль*педоли" АСТЧАВ$ Рогсе В5ЗАСТЧАВ$ 
Сис» Репоптопсе Реда! ЗучетАСТЧАВ$ СРИ ЗВ Энег 

Опция 6: принтер ЕРЗОМ ЗМ з Ро 950 (струйный, фото-печать, А4) 


ЖЕЛЕЗНЫЙ цЕХ. 
РАЗУМНЫЙ | 


$ 


Материнская плата: Метозах №5-6585 

(648 МАХ (боске! 478, 55 548, 258533, АСРВх, АТА1З3, Зоипа, АХ 9100 
Процессор: СРИ Релйнит-4 Зое! 478 1500Е 256% (400МН2Ъ4$) (п!РСА) $117 
Вентилятор: етповоке Уоколо Ра (А119) 
ОЗУ: 256 МЫ РОВ ВРАММСРРС-2700; 166МН2/33ЗМ6рз) 
НОО: 60 СВ1ВМ (С351060АУЕВО7-0 (АТАТОО, 7200грг) 
Видеоплато: 64МЬ АБРМОМАМЕ СЕРогсеЗ 1200 
Дисковод 1: СО-Ве\\ Затзипа 40х/12х/40х 54-240 (БЕ, ОЕМ) 
Дисковод 2:1.44МБ 3.5" ЗОМУ $9 
Корпус: МА! Томег Мага!оп | М-160 Зймег (2501, РА, АТХ) 
Монитор: 17" Е6 Нопоп 77577 (0:24; 50-160Нё, 1280х1024@50Н2) 
Колонки: О1о0д М-580 Зубное: 2.1 
Итого: 
Опция 1: замена модуля памяти на СР РС-2700 512 Мб 
Опция 2: звуковоя плата Сееопуе ЭВ ме 5.1 О [$80100, РС] 
"Опция 3: колонки Стес!ме (пзрие 51, 5100 ОЕМ 
Опция 4: замена видеоплоты 
но 64МЬ МОМАМЕ СеГогсе 4 114200 (ОМ, ТУ-Ои} 
Опция 5: джойстик типа "геймпад" 
1юдтесл У/поМол батерад Ргедзюп (198 
Опция 6: джойстиктипа "рукоятка" 
АУВ ССЕВЛ РЕБАЗИ$ ГОВСЕ ГЕЕОВАСК 58/СОМ 
Опция 7: джойстик типо "руль+педоли" АУВ СС-ЕВМУ1 Гогсе ЕеефБаск (58 
Опция 8: принтер ЕРЗОМ уз Рволо 890 (струйный, фото-печать, 4) + 


КТ266А. Почетная роль носителя бесценной “сырой” видеопродукции до- 
столась жесткому диску Махюг МХ4КО8ОНА. Кок известно, промежуточные 
файлы видеопроизводства занимают массу дискового пространства, и по- 
этому главным критерием нашего выбора был объем. Вторым, соответст- 
венно, — дешевизна. Про скорость мы старались не думать... 

Само собой, ни один пират не может обойтись без своего именного 
обордажного инструмента — пишущего СО-В/Е\У\/ привода. По совокупным 
соображениям скорости и цены нами был выбран атзипа $\\-240, 
(40х/12х/40). Аккомпанировать ему в нелегком деле превращения БУО в 
ОмХ будет ВУО-КОМ привод-тезка — Затзипа М616 (16х/48х), Фирмен- 
ными фенечками конфигурации стали герои нашего романа — ТВ-тюнер Ау 
Уео 3000ЕМ и Зата безюпз КЕАтадс Х-Саг4 (подробнее читайте в ста- 
тьях “Резиновые телевизоры" и “Пожиратель ОМХ" соответственно). По на- 
шим представлениям, ТВ-тюнер пират может использовать для подпольного, 

ААТСТЕТЕЫЧЕТТЕТУМ пирожировония особо кровавых серий “Москов- 
ских окон”, а Х-Саг4 пригодится при просмотре 
БУО и ОМХ фильмов. 

Итоговая цена компьютера при всей нашей 
экономии составила целых 892 доллара. Что в 
‘очередной раз убеждает нас в том, что пиратство. 
— дело не только незаконное, но еще и требую- 
щее значительных финансовых вложений, № 


КАТЕГОРИЯ БОЛЬШЕ $1000 


Наименование 

екоя плато: ИЧТЕЕКО-В50ЕМУ2Е 
+478, В5ОЕ, 38533, ИВ 2.0, Зоипа, АМ, АТХ) $161,5 
сор: Релвитй 0800 (51 10 созр, 5ЗЗМНа Бы5, Зобке! 478) ВОХ 5481,5 
РОРАМ [РС1066) $327 
2120038 {АТАТО0, 7200трт} $199 
128МЬ АСРЕХ АП ЗО Кадеоп 9700 Рго 
ОЕМ) 5490 
1: 62-832*/12х/105)/2УО+ 48/4/25) НРЛООМОЕ ВЕТАЙ $445 


Цена ву.е. 


Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ТЕАС $ 
> Корпус Теипойоке А6420А Хозег 
(420, 5 Еопз, Аититот, Зуег, МИтЬом $268 


Звуковая корте: 5.В.Сгеойуе 5В АУССУ Р|апит 5.1 еХ РС! Ве!ой Ки $234 


Монитор: ТЕТ 18.1" 5ОМУ $ОМ-М81 (1280х 1024, 300:1, ТСО'99) $1200) 
Итого: $3817 


Опция 1: дополнительный модуль помяти ЗАМЗОМС ВММ 512МЬ +5327 
Опция: Колонки Сгестуе Зрескегз Медомоцз 5100 5.1 60 
Опция 3: джойстик типа еймпад" [одиес \МпаМоп Сотера4 Сог4езз +950 
Опция 4: джойстик типо "рукоятко" Твгизттозе" НОТАЗ-СОИСАВ 158 +5360 
Опция 5: джойстик типа "руль+ педали” АСТЧАВ$ Рогсе ВУ+АСТ4АВЗ 
Сир Репоптолсе Редо! Зучет+АСТЧАВ$ СРЕ 058 н#ег 

Опция 6: принтер ЕРЗОМ $Миз Рро№ю 950 (струйный, фото-печать, А4] 


+5410 
+5445 


ИГРОМАНИЯ 
ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ 


24 часа в сутки мысленно с вами. В остальное 
время со ‚мной можно связаться по мылу 
Во?-Пте@1дготата.го или на форуме “Горячев 
ОМИМЕ” на сайте вашего наилюбимейшего журнала 
ммм’. уготетйе. ги 

Также хочу напомнить, что по адресу 
гахдоп-Фав @1дготата.ги открылась и успешно 
функционирует уже некоторое время наша 
“Разгоряченная линия”, посвященная исключительно 
вопросам разгона. Велком! 


Мне необходимо срочно открыть запароленный 
ув программе МОВО 7.0 документ. Подскажи, 
пожалуйста, чем и как это быстрее всего сделать. 


Все документы М5 ОЁсе запаролены довольно простым ал- 
горитмом. Я бы с удовольствием изложил тебе его основы, но ду- 
маю, что просто потрачу зря 27 журнальных страниц (я те по- 
трачу! — прим. ред.). Ибо добрые люди уже постаролись до ме- 
ня. В безразмерном пространстве Интернета можно найти что. 
угодно. Проводим несложный поиск по ключевой комбинации 
М$ ОЙсе ру/А сгаскег и буквально уже через несколько минут 
‘скачиваем одноименную программу. Кстати, написанную но- 
шим соотечественником. Единственное неудобство — утилита 
работает только из командной строки. После имени программы 
нужно просто указать путь до запароленного документа и... все. 
После того как рУ\А сгасКег прокрутит внутри себя какие-то хи- 
трые хакерские алгоритмы, ты получишь свой вожделенный па- 
роль. К слову, эта программа может вскрывать документы не 
только МЗ УУога, но и М$ Ехсе!, так как алгоритм шифрования 
один И тот же. 

Кстати, если ты затрудняешься в выборе лучшего поискового, 
сервера, то могу дать наводку (напиво не дам). Мой любимый 
интернациональный сайт — азаю\а.Бох.зК (живя в России, ты 
просто обязан его знать) 


и 

| ГУ меня появился микрофон фирмы Сбепш5. Вроде 
он работает (выходит звук из колонок), но не 
записывает. Как быть? 


Все очень просто — драйвера У\/пЧо\$ находятся в режиме 
воспроизведения. Чтобы переключить их в режим записи, про- 
делой следующие несложные действия. Дважды щелкой на регу- 
лятор громкости в таскбаре (он еще называется Р!ау Сопно)). В 
‘меню Параметры щелкай по Свойствам (ОрНопз->Ргоре!ез}. И 
ставь точку переключателя напротив пункта Запись (ВесогЧ). 
Щелкай на ОК и начинай запись — теперь все действительно 
будег Ок. Когда закончишь записывать, не забудь вернуть наст- 
ройки обратно. 


(В нашем захолустье в прайсах единственной 
фирмы появилась какая-то флеш-память. Что это 


Наз} — это перепрограммируемая энергонезависимая па- 
мять. Визуально флешки представляют собой миниатюрные пло- 
ские карточки (размером отпятирублевой монеты до спичечной 
коробки), подключаемые к соответствующим Яаз-дисководам, 
КПК и другой цифровой периферии. 

На сегодняшний день объем флешек варьируется от 16 мега- 
‘байт до нескольких гигабайт (последние стоят как “Мерседес” 
последней модели). Стандартов флеш-носителей достаточно 
много. Самые известные — Сотрас!НазВ (Туре ИТуре ||), Зесиге 
Оойа/МУНМеда Сага, Метогу Зйск и Этан Мефа. 

Используется флеш-память в основном для обслуживания раз- 
ных внешних устройств: ноутбуков, цифровых фотоаппаратов и 
камер, МРЗ-плееров ибогеще знает чего. Также в последнее вре- 
мя набирают популярность флеш-носители, которые оформлены в 
виде брелка, подключающегося непосредственно к УЗВ порту. 


Я слышал, что с по- 
мощью 1С@ можно 
разговаривать друг с 
другом голосом. Как 
это сделать? 


Очень просто, 
За голосовые по- 
сиделки отвечает 
специальный пла- 


гин к С@ 


Звй9 РС о РС Са! 
Тамлсь СОркопе Свеги 


Ф еБРаоеАадег ИВО 
© са сих 


'СОРопе. Если он у тебя не установлен, то при попытке акти- 
вации выведется предложение скачать его в овтомотическом 
режиме. Плагин весит чуть больше 200 кб, поэтому не должен 
стать серьезной проблемой даже при модемном соединении. 
Само собой, для общения голосом у тебя уже должен быть 
подключен к компьютеру микрофон или специальный разго. 
ворный гарнитур (наушники с микрофоном). В контакт-листе 


5епд ОпИпе РС ‹о РС Сай Ведиез\ 
о. 
1саз : Мск: 
ЕМай: МА 


`Епйы Сай ЗиБес+ 
| ус уси ШКе 10 зрезк ийВ те? 


Он» | сы Е = 1 


(проще говоря, в главном окне аськи) щелкни мышкой по име- 
ни человека, с которым хочешь поговорить, и в появившемся 
меню выбери Зепд РС-ю-РС Са! 

Появится окно, озоглавленное 5еп9 Опйле РС4о-РС Са! 
Кеауез+!. Введи цель вызова (можешь остаться анонимом) и 
жми на 5еп4. Внимание! Это действие приведет ктому, что по- 
лучателю станет известен твой |Р-адрес! Если ты по какой-то 
причине не доверяешь будущему собеседнику, три раза поду- 
май; может, лучше общаться по старинке — мессагами? 

Если человек на другом конце \Р-шлюза принял твой вы- 
зов, запустится программа {С@Рвопе. Все, можешь сразу на- 
чинать разговаривать. Междумордие этой программы не вы- 
зовет никаких трудностей, так как интуитивно понятно. 


$ 1С@рпопе Е: 


$ саирслюРС › 


= 


ресвАеЖНЫ, —1 - 
У меня проблема с УтВаг: большинство архивов 
*.гаг, скачанных с И-нета или с вашего компакта, 
не распаковываются, при этом выдается диагнос- 
)тическое сообщение: “Неизвестный метод, 


У тебя старая версия УМпВАК. С некоторых пор мы стали па- 
ковать все файлы с помощью \УпКАК 3.0. Ток как третья версия 
использует совершенно новые методы сжатия, то, само собой, с 
предыдущими версиями она не совместима. Для начала попро- 
‘буй обновить свой архиватор. 

Кстати, коль уж зашла речь, могу официально рекомендо- 
вать \/\/пКАЕ 3.0. Сжимаетна порядок лучше предшественников 
и очень быстр. 


ока =) 


Чем отличаются ОЕМ, ВОХ и Веюй поставки 
уразн х устройств? 


ОЕМ — это железный синоним слова “эротика”. ОЕМ уст- 
ройство тебе обязательно выдадут голым, или в жалком, ниче- 
го не скрывающем пластиковом пакетике. Возможно (но да- 
леко не факт), в зубы (потому как руки дрожат от возбужде- 
ния) тебе додут тоненькое руководство по эксплуатации, но- 
печатанное на туалетной бумаге китайскими иероглифами. 
Выгода такого аскетизма — десяток (иногда чуть больше, ино- 
гда чуть меньше) сэкономленных долларов. 

В варианте ВОХ, наоборот, устройство будет разодето 
как на бал-маскарод, в красивой упаковке, с многотомным 
руководством по эксплуатации на сотне забытых языков (сла- 
ва богу, кроме русского). После распаковки ты абсолютно, 
бесплатно приобретешь пару кубических метров пенопласта, 
несколько килограмм полиэтилена, а если связать вместе все 
упаковочные жгутики, веревочки и скруточки, то повеситься 
на них удастся, только прыгнув с 50-километровой высоты 
Кроме того, в комплекте периодически встречается какая-ни- 
будь вкусность — например, фирменный кулер (для процессо- 
ров) или несколько дисков с играми (в случае видео- или зву- 
ковых карт). 

Вариант поставки Вейай — это нечто среднее между ОЕМ и 
ВОХ. Как говорится в бородатом анекдоте, “понта уже много, 
но ездит еще плохо”. Очень часто платы в Ке!а! комплектации 
как-то адаптируются к внутреннему рынку (например, все над- 
писи на коробочке и инструкция на национальном языке). 


Тут тебя читатели письмами валят, мол, поставил 

| |УМтаом5 ХР, но он столько места жрет, помогите... 
}Я решил помочь читателям. Итак, есть два хоро- 
ших способа, как увеличить место на 200-300 МЬ. 
1. Вариант: если у вас много физической памяти 
(256+), то можно смело жертвовать виртуальной. 
Идем $1си1->Согито! Рапе!->5у51ет, выбираем за- 
кладку А4уатсе4 и жмем на первый $еНтд$з. Здесь 
тоже А4уапсе4, и в самом низу жмем Спапде. 
Итак, учтите, памяти у вас должно быть не меньше 
256 мегов, иначе кирдык производительности... 
Выбираем Сиз?от $}хе и выставляем там 2. Если 
страшно 2, то 100. Максимум. Все. 

2. Теперь: вместо закладки АдуапсеЯ выбираем 
Зуз1ет ВезТюге и тащим на минимум. Вот только те- 
перь случись что с вашей системой, восстановить ее 
будеттруднее. 


Спасибо за советы. Наверняка нашим читателям они при- 
годятся. Но позволю от себя прокомментировать первый со- 
вет. Я уже не раз писол, что УИп4о\$ по своей природе про- 
сто не может существовоть без виртуальной памяти, и даже 
если оперстивки у тебя несколько гигабайт, фойл подкачки 
все равно нужен. Поэтому ни в коем случае не отключай под- 
качку. 

Уменьшать размер овояа можно, но только в действитель- 
но экстренных случоях, имея в эиду, что некоторое снижение 
производительности все разно будет. Также не стоит ставить 
размер файла подкачки меныше 50 Мб — могут возникнуть 
серьезные проблемы. 


—__^ 


ИГРОМАНИЯ 
ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ 


Повышаем КПД Интернета! 

А теперь предлогаю вашему вниманию бонус-совет эксклю- 
зивно от “Игромании”. Когда в следующий раз введете в адрес- 
ную строку своего любимого браузера одрес какого-нибудь 
сайта и ножмете Емег, обязательно обратите внимание на 

строку статуса (внизу). Сна- 
чала броузер ищет сайт, од- 
рескоторого вы ввели, в таб- 
лицсх ОМ$ разного уровня. 
И только после того, как он 
получает Р-адрес сойта от 
О№5 серверс, начинается 
непосредственно скачка 
контента сойто. При этом 
очень часто случается ток, 
что поиск [Р по времени ра- 
вен или доже превышает не- 
посредственное время скач- 
ки контента! 

Для людей, не знакомых © 
таинствоми Поутины, пояс- 
ню, что такое ОМ$. В Интер- 

нете у каждого подключенного компьютера есть собственный 
уникальный идентификатор — он же [Р-адрес. Этот адрес пред- 
ставляет собой четыре числа, разделенные точками (типа 
192.168.21.12). Само собой, держать в голове такие комбино- 
ции для каждого любимого сервера практически невозможно. 
То ли дело написать, скожем, у\\\.тай.ги — и сразу всем понят- 
но, куда хотим пойти. Вот для этого и придумали ОМ$ — табли- 
цы, которые сопоставляют реольные Р-одреса компьютеров с 
удобными для нас “псевдонимами” 

Но вот проблема — ОМ№5 сервера обрабатывают запросы 
довольно медленно. Виноваты чрезмерная загрузка (представь- 
те, сколько человек в секунду хотят получить [Р нужного серве- 
ро) и медленные канолы связи. Кок ни удивительно, обе эти про- 
блемы достаточно легко решить. Для этого всего лишь нужно со- 
здать свой собственный локальный ОМ$ сервер. Уверен — най- 
дется несколько десятков любимых сайтов, на которые вы захо- 
дите регулярно. Для быстрого доступа забьем их 1Р-одреса в 
кэш псевдонимов \У/по\м$! 

Локальная ОМ таблица хранится в файле |тпНоз8 папки 
УМпдо\з. Но такого файла вы том не обнаружите. Зато найде- 
те файл |проз1з.зат. Это образец того, как надо прописывать 
таблицу О№$. Создайте файл |тНоз8 без расширения и пропи- 
сывайте ваши сайты согласно образцу. Например: 

194.67.57.51 ВНр://уиутайги #РКЕ 

Постфикс “#РКЕ” означает, что У/пдо\з должен с самого, 
начала забить этот адрес в кэш имен. Проделав эту, нехитрую 
операцию, вы заметите, как реально возросла скорость запруз- 
ки страниц. Читайте “Игроманию” регулярно, и ваш коннект бу- 
‘дет мягким и шелковистым! 


Я слышал, что есть прога, которой можно 
потрошить а|-файлы. А зачем это нужно? 


Если ты не знаешь, зачем это нужно, то оно тебе скорее все- 
го не нужно, так кок если бы оно было тебе нужно, ты бы знал, 
для чего это нужно, потому что тебе это нужно м ты спределен- 
но знал бы, для чего. Ну а ток как тебе это не нужно, не все ли 
тебе ровно, зачем это нужно тем, кому это нужно? 

Теперь по делу. А дело, собственно, = том, что Ч!-ки бывают 
разными. Есть динамические библиотеки, и их потрошить бес- 
смысленно. В них содержатся куски проиромлиного кода каких-то 
программ, и скорее всего их содержимое может пригодиться 
только компьютерным маньякам или хокером. Полагаю, что’ни к 
тем, ни к другим ты не относишься. 

Кроме того, в @й-Файлах можно хранить разнообразные ре- 
сурсы, такие кок иконки, кортинки, курсоры, звуки и т.д. Вот их 
как раз можно и нужна потрешить. Таким образом, к примеру, 
из любимой игры можно “выкусить” курсоры и поставить их себе 
в систему. Добываоть ресурсы можно, например, с помощью 
программы Кезогойог. Или, как вариант, через любой доступ- 
ный редсктор ресурсов из арсенала какой-нибудь отдельно взя- 
той оболочки пропроммирования. 


Интернет-Диптаун 


Технологии, 


позволяющие общаться с 
“виртуальной реальностью”, существуют дав- 
но. Надеваете костюм с датчиками давления. 
Втыкаете голову в огромный шлем, проециру- 
ющий трехмерное изображение на сетчатку 
глаз. Руки — в перчатки с регулируемой про- 
граммно системой имитации прикосновения. 
Плюс специальная программа — и вы можете 
погрузиться в “настоящий ненастоящий” мир. 
Побродить по какому-нибудь спроектирован- 
ному архитекторами-прогроммистами зда- 
нию, искупаться в виртуальном пруду... Но! 
Два “но”. Во-первых, жизни вокруг вас в вирту- 
ольной реальности не будет. Программы ВР 
обычно создаются с расчетом на одного поль- 
зователя. Во-вторых, придется выложить не 
одну сотню долларов за все описанные выше 
прибамбасы, позволяющие совершить погру- 
жение. 

Но прогресс не стоит на месте. Попытки 
синтезировать ВР и Интернет предпринима- 
лись давно, но все пытавшиеся, столкнувшись 
с различными трудностями, — отступали. Сей- 
час же научно-технический прогресс достиг 
уровня, когда виртуальная реальность в Сети 
может стать... реальностью. Американские 
ученые разработали систему, позволяющую 
передавать тактильный сигнал через Миро- 
вую Паутину. Вы сидите в Москве со специоль- 
ной перчаткой на руке. А ваш приятель где- 
нибудь в Вашингтоне дотрагивается аналогич- 
ной перчаткой до экрана монитора. Вы “ощу- 
щоете” рукопожатие. Система позволяет эму- 
лировать не только само прикосновение, нои 
его характеристики. Сильно ли прикоснулись, 
каким предметом. Все свойства регулируются 
программно. Имитировать удар ножом, ко- 
нечно, не получится. Но вот легкий толчок под. 
локоть — вполне. Пока разработана только 
“перчатка”, но в будущем ученые собираются 
создать полную экипировку — костюм для по- 


гружения в виртуальность. А потом предстоит 


еще создание программной базы для всего 
Интернета. Отлодка и бета-тестинг. Но когда 
все это будет сделано, тогда-то и 
начнется погружение мира в Глуби- 
ну. еер! Я — Стрелок... 

Р.5. Несмотря на кажущуюся не- 
возможность воплощения идеи, 
ученые уже говорят о времени на- 
чала продаж виртуальных костю- 
мов. “Игрушки” появятся на прилав- 
ках где-то в районе 2010-го года. 
По словам создателей, именно к 
этому моменту пропускная способ- 
ность Интернет-каналов по всему 
миру достигнет нужного уровня. А 
пока — “Глубина, глубина, я не твой". 


Вирусный Тор 

В октябре изменилась ситуация на вирус- 
ных фронтах. Ознакомьтесь со сводкой от 
“Лаборатории Касперского” 

1. -Могт.Тапа!юз (44.9%) 

2. |-М/огтеп!и (21.6%) 

3. |-М/огт.Ке2 (14%) 

4. МасгоМогд97 Лвиз (3,1%) 

5. |-М/огт.НуБи (1,1%) 

6. |-\\огт.Мадиен (1%) 

7. МасгоМ/ог497.Маикег (1%) 

8. |-М/огт. Зи сат (0.7%) 

9. МасгоМ/ог497.Нор (0.7%) 

10. МасгоМ/ог497.Еоп (0.5%) 

Еще в начоле осени самым распространен- 
ным был |-М/огт. Кез, на его долю приходилось 
порядка семидесяти пяти процентов всех зара- 
жений. Но эпидемия “Клеца” прошла, старичок 
опустился до третьего места и собрал только 
четырнодцать процентов от общего рейтинга. 
Передовиком стал Тапа!оз, о котором мы писа- 
ли в прошлом номере “Мании”. Орозой, о мо- 
дификации которого вы можете прочитать в од- 
ной из новостей, не вошел даже в двадцотку. 
Особое внимание обращает на себя исчезно- 
вение из лидеров У/тСНН, который до этого 


стабильно занимал одно из первых пяти мест. 


Повременка и выход 

по “восьмерке” 

Жизнь, прикупившая было гаечный ключ, 
чтобы разоброться в Интернетом в столице, 
отложила ключик в ящик для инструментов. 
'Обещанная к концу года повременка — отме- 
няется. По крайней мере, в наступающем 
2003-м можно не бояться, что в конце кождо- 
го месяца будут приходить счета на астроно- 
мические суммы. Мэр в очередной раз сказал, 
что в Москве поминутной оплате не место. 


Интернетчики и старушки могут споть спокой- 


но. А вот программа по разбитию столицы на 
зоны, дозвон в которые будет осуществляться 
через “восьмерку“, пока работает. Обещают, 
что в грядущем году — осуществят. Чем это 
нам — простым пользователям — грозит? Ско- 
рее всего, ничем. Головная боль для провай- 
деров, которые некоторое время будут ре- 
шоть, как выкрутиться из ситуации. Не более 
того. Так что, товарищи фармацевты, повыше- 
ния спроса на валидол в аптеках не предви- 


‘дится, не закупайте много. 


Почем нынче розы 


73 000000 000 


Вам никогда не сваливался на голову бюд- 


жет страны? Нет, не распечатка многочислен- 
ных задолженностей и стоимости валового 
продукта, а самые настоящие деньги, равные 
этому самому бюджету? А вот на долю жи- 
тельницы Швеции такое “счастье” выпало. В 
результате ошибки в банковской операции на 
счет некой Ган-Брит-Мэркланд было переве-_ 
дено — внимание! — девяносто три миллиарда 
крон. Если вы не в лодах с арифметикой, те 
можете посчитать число ноликов. Девяносто 
три миллиарда — это 93 000 000 000. Дажез 
рублях сумма была бы весьма внушительной, 
а уж в кронох... 

Впрочем, леди оказалась добропорядо“- 
ной гражданкой страны и на следующий же 
день побежала в банк сообщать о недоразу» 
мении. Банк мисс Мэркланд выслушал и бы 
ренько снял деньги со счета. Раз просят, отче» 
го же не снять. Проценты, которые набеж 
на девяносто три миллиарда с момента ош! 
ки — около шестнадцати миллионов крон 
тоже не были выплачены. Зато Ган-Бритг 
ла счастливой обладательницей пышного 
кета роз, который ей вручили служащие. 
ректор банка так прокомментировол с 
цию в заявлении прессе: “Очень редкий 
чай. Мы надеемся, что больше таких ош! 
не повторится. Понятно, что компенса; 
мисс Бригне может быть выплачена, мы на 
тим создавать прецедент. Но надеемся, 
розы ей понравились”. 

Вот такой вот букетик. Стоимостью де: 
‘сто три миллиарда... 


Интернет-держава 

Еще четыре года назад России вообще не 
было в списке Интернет-держов. Ни в Тор10, 
ни в Тор100. За это время ситуация коренным 
образом изменилась. Количество пользовате- 
лей увеличилось. Да еще как! По данным, по- 
лученным в результате исследования фондом 
“Общественное мнение”, сейчас в России по- 
рядка девяти миллионов пользователей Сети. 
Это восемь процентов от всего населения на- 
шей с вами Родины (четыре года назад и до 
‘одного процента не дотягивали). По абсолют- 
ному числу пользователей Интернета мы где- 
то на пятнадцатом месте в мире. Если вести 
пересчет на проценты от общего числа насе- 
ления, то ситуация похуже, но в тридцатку ли- 
деров мы входим. 

Распределение интернетчиков по террито- 
рии страны иностранцев просто поразило, но 
‘для нас в этом нет ничего удивительного. Никто 
из россиян и не сомневался, что основная и се- 
верная столицы собрали в себе чуть ли не всех 
серферов по Сети. В Москве — около двух 
миллионов. В Питере — немногим меньше. 

По Сети наши с вами соотечественники гу- 
ляют в основном с работы (около пятидесяти 
процентов). Чуть меньше — процентов трид- 
цать — из дома. И на пятки домоседам насту- 
пают студенты, которые волом валят в Сеть из 
институтов (около двадцати процентов). 

С такими темпами развития Интернета мы 
в самом ближайшем будущем должны если не 
обогнать и перегнать Америку, то уж точно 
перещеголять и Мексику, и Бразилию, и всю 
Африку. Ведь именно они — наши ближайшие 
конкуренты по числу пользователей Мировой 
Поутины. 


Вот вам и “Опа”! 

В Интернете появилась новая роазновид- 
ность вируса Оразой, о котором мы уже неод- 
нократно писали на страницах “Новостей Ин- 
тернета”. Казалось бы, зачем трубить о новой 
модификации какого-то там виря, когда каж- 
дую неделю их появляется не меньше десятка. 
Причины есть. Новая версия Оразой упаково- 
на в УРХ-архив и снабжена программой де- 
шифрирования РСРЕС. Вирусмейкеры приме- 
нили старый, но довольно редко используе- 
мый метод модифицирования тела вируса. За- 
паковоли его в нестандартный формат, а что- 
бы вредитель смог активироваться на компью- 
тере жертвы, снабдили архив разархивирую- 
щим модулем. Для уничтожения токого вируса 
в вашем антивирусе должна быть функция оп- 
ределения вируса в конкретном типе архива, 
плюс включена процедуре вскрытия этого ар- 
хива. На момент ухода номера в печать новую 


версию “Опки” ловил только “Антивирус Кас- 
перского”. Нодеемся, что в сомом ближайшем 
будущем эта функция появится во зсех рас- 
пространенных антивирусных покетох. А пока 
будьте предельно осторожны и не скачивайте 


письма, пришедшие с незнакомого адреса. 


Пе В 
Зерна от плевел 
В Сети можно найти множество программ, 
позволяющих очищать вашу почту от спама. 


Большинство подобных утилит неэффективно. 
Те, что работают по фокту закачки всей кор- 


респонденции в почтовый клиент, вообще не- 
понятно для чего создавались — трафик они 
не снижают, всего лишь позволяют сортиро- 
вать письма. А эта функция есть в любом при- 
личном мейлере. Те же, что отслеживают спам 
прямо на сервере, чаще всего работают из 
рук вон плохо. Вместе со спамом могут уда- 


лить часть переписки... 


АСЕ етигинтедии о 


пене ева 


ГРОМИ 
ИНТЕРНЕТ 


В Рунете практически нет официальных 
порносайтов. Частных страничек, пиратских 
нелицензированных разработок — вол. Но 
официальных почти нет. Считается, что полу- 
чать права на размещение порно в Сети, а 
потом получать от этого прибыль — невыгод- 
но. Слишком много “левых” бесплатных ре- 
сурсов и пиратских компактов на рынке. 
Слишком мало по сравнению с Западом до- 
верчивых пользователей, готовых платить 
деньги за то, что можно получить на халяву. 
Но совсем недовно на весьма популярном 
среди пользователей Интернет-ресурсе 


Внр://ежег.ги появился вполне офи- 


СГ в улья овса ета задееькы иелан есмысы зоррсй # усы крема 520 


пя [ввоза кувы око | 


Зы Еее, 
ВМТ | Го кво во ти нос гоу новь аи Баба жа бомя 
а а он 


| ооо ьй рим 08 орды пез, БОНЯ мещан 


циальный ХХХ-роздел. Заходите по 
прямой ссылке АИр://зех.ехег.ги и 
наслождойтесь зрелищем. 

Вот что сообщил владелец сайта 
Алекс Экслер в интервью, данном 
“Вебпланете”: “На самый скучный 
порноресурс ходят десятки тысяч 
посетителей в сутки, даже если там 
всего две тонны баннеров и всего 


одна фотография Памелы Андер- 


сон с наложенной головой Бритни 


Не так давно в Сети появилась утилита, ко- 
торая, по нашему мнению, справляется с от- 
делением “зерен от плевел” более-менее 
сносно. Если для начала пересадить себе ру- 
ки из известной области произрастания в об- 
ласть плеч, настроить программу должным об- 
разом (настроек очень много], то можно 
очень эффективно убивоть спам еще на сер- 
вере. Собственно, программа хороша имен- 
но из-за свободы настройки. Прочие утилиты 
обычно пытаются сортировать почту автомо- 
том, что помогает далеко не во всех случаях. 
А Май\\!азВег — именно так называется про- 
грамма — можно настроить практически под 
любую ситуацию. Есть функция записи макро- 
сов для отдельных почтовых ящиков, сохране- 
ния старых настроек... Много чего еще. По- 
дробно о тонкостях настройки можно прочи- 
тать в руководстве к программе. А сам 
Мой\М/аНег можно взять с нашего компакта. 


Удачного вам отсева! 


ХХХ по-русски 


—! Спирс. Провда, на Экслер.Ки тоже 
ходит более десяти тысяч посетителей каждый 
день, но мне это стоит ежедневной упорной 
работы на протяжении уже почти трех лет. А 
владельцам “порнушки” так упираться не при- 
ходится. Поэтому мы с Олегом Константино- 
вым, программистом и администратором сер- 
вера Экслер.Ки, а также разработчиком этого 
ресурса, решили провести эксперимент — 
станет ли Зех.Еж!ег.Ки таким же посещаемым, 
как и Экслер.Ки? Если станет — весь этот Ин- 
тернет пора закрывать к чертовой мотери и 
остовить том одну порнуху. Если не стонет — 
значит, нам еще можно побарсхтаться. А во- 
обще, если честно, этот ресурс потребовал 
открыть мой форум. Участники задали резон- 
ный вопрос: “А почему на домене ии ежег.ги 
до сих пор нет порноресурса?” И мы пошли 
навстречу их пожелсниям. Кроме боннеров 
там действительно есть картинки, которые при 
желании можно отнести к содо-мозо, зоо, 
бондаж и тому подобным пикантным развле- 
чениям. Не верите? Вс: 
те в раздел “Свдо-мазо” и посмотрите на кар- 


‚ пожалуйсто, загляни- 


пинк = центре. Если вы скаже- 
те, что это не садо-мазо, я 


перзый кину в вас кожаной 


плеткой“. 
На сайте представлен 
простой секс, упомянутый 


Экслером садомазохизм, са- 
дизм, лесби, девственницы... 
| И многое-многое другое. По- 
чему все ток официально и 
свободно для просмотра, 
поймете, когда посетите сайт. 
С Наступающим вас, товари- 
щи геймеры! До встречи в 
2003 году. Ш 


‚ Иуа@ гс Тат арри 


| 1 Алексё 
”МакКаге, 


ее” ее г У/агРаге аи 5. 


‘аропо мИй С: СЕЛа 


РИШВа ИНШеЛЛЕКтов 


Мой робот будет лучшим. Я твердо знал это, 
когда создавал его. Я вложил в него душу. Я уси- 
лил его броню. Чтобы свалить с ног этого испо- 
лина, нужно было всадить в него с десяток роа- 
кет. Я увешал своего “Момонта” пушками, и он 
‘должен был сносить врага ураганным огнем еще 
до того, как противник сможет понять, что же 
случилось, Я выпустил своего робота на арену... 
Этот стальной урод не смог сдвинуться с места. 
Тяжелая броня. Тяжелая артиллерия... 


6 В\УТ Агепа 

/заде: ВУ/1_МИМ.ЕХЕ [орй0п$] 
орфоп: 
@ИоКИе - файл сс списком опций 
пате.пм0 - имя подгружаемого робота 
-т№ - общее количество роботов М 


|-9№ - выстрый пробег до такта М 
-9г- режим групповых боев 
-| - выдача информации по окончании битвы 


-[ - быстрый бой 
-!2 - сверхвыстрый бой без графики 


-аХ,У-М - поставить в клетку (К, объект М 


Кобо! У/ацаге — российская игра. Игра, ко- 
торую можно смело поставить в один ряд с “Те- 
трисом". А ее разработчиков — с Пожитновым. 
Игра для истинных интеллектуалов. Битвы робо- 
тов! И не спешите проводить ассоциации с 
ВаНеТесН или ЕайН еде. В Кобо! М/аЙоге не- 
важно, насколько хорошо вы держите в руках 
мышку. Рескция здесь ни к чему. Главное — уме- 
ние стротегически мыслить. Способность про- 


иметь 


считывать все возможные ситуации. И. 
хотя бы самые примитивные навыки в програм- 
мировании, Идеольное место для тренировки 
будущих программеров. Если вы регулярно чи- 
таете “Сомопал”, то нужные знания у вас уже 
есть и играть будет просто. Если “Сомополо” вы 


не читаете, то посвятив пару часов изучению ру- 


-пМ№ - номер карты М (если №=0, то карта пустая) 


ководства, вы все равно научитесь играть. Доб- 


ро пожаловать в мир Кобо! УМацоге. 


Скрипты для стальной 

черепушки 

Суть игры, на первый взгляд, проста: Нодо 
написать скрипт работы робота. Подключиться 
к серверу при помощи клиента (забирайте его с 
нашего компакта}, выбрать себе противников 


и... ваш скрипт схлестнется в битве со скрипта- 


РА[=] 23 


|-9т - режи дузли с восстановлением ящиков в 1000 тактов [-] 


| 
-Е/М - знергия и снаряды вначале для последнего робота 
-зе!М - выделить робота номер М (нумерация СТ, 0 - всех] 
-ВМАМЕ - имя игрока для управления свонми роботами 

| 
'-9хХМ - установить ширину окна в М клеток (по умолчанию 20] | 
-ЧУМ - установить высоту окна в М клеток (по умолчанию 10] | 


ми, нописонными другими игроками. За боем 
можно наблюдать в режиме реального време- 
ни, но вот повлиять на исход битвы нельзя. Каков 
был скрипт, таков будет и результат сражения. 
Куда уж проще! Но стоит вникнуть во все тонко- 
сти, как тут же откроется широчайшее поле для 
‘стратегических маневров 

Цель — уничтожить робота-противника лю- 
бым способом, используя заранее написанную 
программу на специальном языке Е\\М1. Прямо- 
го участия в бою — кок в каком-нибудь файтин- 
ге — вы не принимаете. Ваша задача — запро- 
громмировать своего железного болвана так, 
чтобы он обладал качествами, позволяющими 
ему выйти победителем с кровавой (или что там 


у роботов вместо крови) срены. Помните игру 


“Жизнь”? Очень похоже, но куда более дина- 
мично и захватывающе, 

Программировать робота-специалиста в од- 
ной области не получится. Ведь вы не знаете, ка- 
кой соперник вам выпадет. Поэтому придется 
придумывать робота-универсала. Такой должен 
уметь все. Сначала создаете скрипт хождения и 
стрельбы. Это самое простое, ведь эти части ко- 
да одинаковые почти для всех роботов. Единст- 
венное место в игре, где лучше не умничать. А 
когда робот научится ходить и стрелять, можно, 
приступать к тонкостям — обхождение препятст- 
вий на дороге, энергозарядка, сбор патронов... 
На кождое действие пишется свой скрипт. Ком- 
бинаций — тысячи тысяч. Основная зодача — 
‘создать лучшую. Это как в эволюции — выживет 
лишь сильнейший. 

Конечно, можно не создавать своих скрип- 
тов. Более того, поначалу просто придется 
часть кода оставлять “выставленным по умолча- 
нию”, ведь вы еще не асс. Но оставить стандарт- 
ные скрипты — значит обречь своего робота на 
поражение. Ваш робот застрянет, воткнувшись 
в первую попавшуюся на пути колонну, не смо- 
жет нойти на арене магазин с патронами, а ис- 
черпов заряд аккумулятора, не отыщет розетку 
и рухнет без движения к ногам довольного оппо- 
нента. Поэтому с каждым боем вы будете выис- 
кивать недостатки своего робота и придумывать 
скрипты, эти недостатки устраняющие. Робот из 
никчемного Кск Ме ("Ударь меня”) начнет пре- 
врощаться в Мега-Убийцу. 

А как узлекательны командные побоища! 
Вот тут можно создавать робота-специолиста. 
Договариваетесь с товарищами по команде и 
создаете суперскоростного робота. А кто-те 
создает неприступную крепость с кучей пушек, 
под прикрытием которой все воюют. А кто-те 
делает робот-родар, способный засечь пре- 
тивника но дальней дистанции. Как в муровей- 


нике: каждый выполняет строго ему отведенное, 


= 

Если хотите начать играть сразу, то вот 
=5м код простейшего робота. Побеждать с 
токим будет сложно, но игроть — вполне ре- 
‚ально. 


% Запуск: ВМТ _ОШЕНЕХЕ МЗИМРИЕ АМИ 
ПОВОТ “Маре Кобо” % назва 
СОТОК ЕЕ0О1О % цветовая окраг 
1МОМТ ЕУЕ % сзади глаз 

ЧЕРТ ВОН % слева пушка 

ЭТА] 
АСТ НИТ % Смотрим вперед 

Е 1% Есль впереди робот, то 
БИТ 

АСТ ЦЕНТ % стреляем 

ЧЕРТ 

ВОТО ЗТАКТ 

и: 

1Е№ЕЗ : 13 % Если впереди 
ЗТЕР. % црем вери 
ВОТО $ТАЙТ 

13: % Если впереди не 
% это значит, что по направле! 
% какая-то преграда. 

14 % Если расслояное дон 
ЗТЕР % шагавм впереу 

ОТО ЗТАЯТ 

у 
МЕНТ % Если преграда в след 
ЕОТО ЗТААТ % по поворачиваемся направи 
[2 


зольше 1, по 


задание. Но вместе получается полноценный 


организм. Смертельно опасный организм 


Бои проходят на специальных аренах, величи- 
на которых зависит от количества участвующих. 
Поле разделено на клетки, Клетка может быть как 
пустой (по ней может проехоть робот), так и заня- 
той каким-либо объектом. Всего таких объектов 
семь; яма, камень, ящик с патронами, подзарядка, 
летящий снаряд, сам робот и робот из дружест- 
венной команды (цифры от 1 до 7 соответственно): 
Графика в игре условна — пиксельная вакханалия 
системы “увидел — меня стошнило”. Так что фано- 
там новомодных эффектов СеГогсе 4 лучше в иг- 
ру не соваться. В ВоБо" У/аНоге главенствует 
‘идея. Идея и сила интеллекта. 

У каждого робота но теле имеется четыре ме- 
ста для посадки пушек или гпоз, а также слот под 
один радар. Из пушек робот стреляет, глазами 
он анализирует ближайшую клетку (куда можно 
поехать, а куда нельзя}, а родором — обнаружи- 
вает любой требуемый объект на заданном вс- 
диусе. У радара есть оди: 


использовании жизненная энергия стального во- 


ина постепенно понижается. Не каже 


дочное место можно приспособить целых четыре 


пушки, но тогда робот потеряет в скорости. Если 
точнее, то будет просто стоять недвижимым и об- 
стреливать проезжающих мимо соперников. Та- 
кому воину на арене долго не выжить. 

Если забить все слоты глазами — будет об- 
зор на 360 градусов. Очень здорово, но вот на 
пушки место уже не останется. Придется носить- 
ся по арене, надеясь, что соперники поубивают 
друг-друга, а вы выйдете победителем. Шансов 
на это... эээ... немного. 

Для начала оптимальный вариант — два ору- 
жия, два глаза. Позже, когда вы научитесь пи- 
сать замысловатые скрипты, вы можете поэкспе- 
риментировать. Создать, скажем, робота с тре- 
мя глазами и одной пушкой. Получить эдакого 
“Черного Плаща”, который станет “резинкой в 
трусах” оппонентов, будет носиться по арене с 
огромной скоростью и по чуть-чуть отъедать 
жизни у противников. Но чтобы ваш робот не 
попал под обстрел врагов, нужен ОЧЕНЬ умный 
скрипт передвижения 

А можно создать робота-крепость. Эдакий 
Карс в условиях виртуольности. Три пушки, все- 


го один глаз и... Очень мощный скрипт, застав- 


ляющий робота постоянно вращаться, чтобы 
увеличить угол обзора и не попасть под обстрел 
врага, зашедшего стыла. Более подробно о ню- 


ансах можно прочесть в правилах. 


| классе 


Нуи, наконец, о том, как поучаствовать в бо- 
ях. Для того чтобы влиться в мир роботострое- 
ния и роботовойн, нужно скачать клиент с сайта 
Вир/гоБо!в.сбаёги или взять его с нашего ком- 
пакта. Изучаете полный список команд языка 
ЕМ/ и правила игры (собственно, вы их уже и 
так почти все знаете). Создаете свой скрипт, от- 
правляете созданный код на е-та! создателям, 
ив кратчайшие сроки ваш робот получит путев- 
кувлигу класса С. Сумеете занять там любое из 
первых трех мест — будете допущены к сраже- 
ниям класса В. Самая сложная лига — класса А, 
там сражаются истинные профессионалы, вла- 
дельцы роботов с идеально отточенным кодом. 

Надеемся, что у вас получится самый ум- 
ный и самый мощный робот, который с легко- 
стью заткнет за пояс любого другого. Удачных 


схваток! М 


149 


_ По ни Е в 


(Сегодня мы поговорим о языке гипер- 
текстовой разметки. Длятех, кто не знает, 
что это, поясню — об НТМЕ Учить азам 
этой науки я не буду — учебников для но- 
вичков и в Сети много, Зато расскажу о. 
различных тонкостях и нюансах, которые 
должны быть известны любому уважаю- 
щему себя Ннт|-кодеру, Должны, но, к со- 
жалению, далеко не всем известны. Про- 
читав эту статью, вы вряд ли станете про- 
фи в НТМЬ Но получите. необходимые 
знания, чтобы им стать в будущем. 


<вВВ> 
или <МОВИ> 

Тег <Ы> означает форсированный 
(вручную) перенос строки. Приверстке веб- 
страничек этим тегом приходится пользо- 
ваться очень часто. Например, для того, что- 
‘бы создать немаркированный вертикальный 
‘список: 

Роз<ы> 

'Дво<ы> 

Тризб> 

После обработки этого текста браузе- 
ром, пользователь увидит: 

Раз 

"Два 

Три 

Очень удобно создавать вертикальные 
цепочки из картинок. Линий “склейки” видно не 
будет, ау пользователя создастся впечатление 
непрерывности графической вставки. 

У этого тега есть еще одно применение. 
"Очень часто верстальщики используют его, 
в качестве распорки. Устанавливают пару’ 
тегов <> между вертикально расположен- 
‘ными таблицами, картинками или блоками 
текста. В целом, этот способ позициониро- 
вания элементов на странице довольно не- 
плох. Рекомендую кприменению. 

Парныйтег<поБл> является идеологиче- 
‘ски противоположным тегу <>. Текст (да и 
нетолько текст) заключенный в конструкцию 
<побР</поБ> не переносится на другую 
‘строку ни при каких условиях. Рассмотрим 
‘простой пример: 


(а) Почему А. С. | (6) 
Пушкин писал 
матерные стишки? 


Почему 
А. С. Пушкия писал 
матерные стишки? 


Неправильно 


Правильно 


ХОРОШИЙ ТОН 


В примере (@} инициалы оторваны от 
фамилии. Ток делать ни в коем случае нель- 
зя. Выходов из подобной ситуации два. Или 
писать имя и отчество полностью (Алек 
‘сандр Сергеевич}, или воспользоваться воз- 
можностями тега <поБ> (пример (6]. В 
НТМЕ кодэтого участка текста выглядит сле- 
дующим образом: 

Почему <поБ>А. С. Пушкин</поБ> 

‘писал матерные стишки? 

Перевести текст, заключенный в тег 
<поБ>, на другую строку все-таки можно. 
(Сделать это можно опять-таки с помощью 
тега <Бг>. Так что в борьбе “<> или 
<поБ>" верх одерживает < 

“ “или &пЬ5р;? 

В спецификации НТМЕ указано, что два 
иболее пробелов, стоящих подряд, не будуг 
учитываться браузерами при формирово- 
нии итогового изображения. А ведь нередко 
нужно остовить какое-то место пустым, не 
прибегая при этом к махинациям со свойст- 
вами таблицы или всяким прозрачным, 
‘дом. На помощь приходят спецсимволы. И 
&азр; из их числа. Еще его называют не- 
‘разрывным пробелом. Он играет роль про- 
‘стого пробела, с одной лишь разницей — 
“разорвать” его нельзя. Поясню: если по- 
‘ставить этот символ между словами, то бро- 
узер “подумает”, что это одно слово, и пере- 
несет всю конструкцию на следующую 
строку. Вернемся к нашему примеру: 

Почему А.&лЬзр;С &льзрУПушкин 

‘писал матерные стишки? 

'Зритель увидит примерно то же самое, 
что ив примере (6}. 

Помимо инициолов, неразрывный про- 
бел используется внутри сокращений: т.д”, 
“ и прочих. Между знаками “№” 
и’ ичислами, кним относящимися (напри- 
‘мер, № 1). Между числовыми значениями и. 
‘единицами измерения (1 Мб). Токже нераз- 
‘рывный пробел используется для отделения 
версий программ от названия. Например, 
УИпаоие 98 или У/паом ХР. 

Еще одна немоловажная деталь. Ток 
как неразрывный пробел все-таки является 
‘символом, то можно смело менять его кегль 
(жирность, наклон), В результате, будет ме- 


РЕ 


няться отделяемое им расстояние. По умол- 
чонию кегль ровен основному размеру 
‘шрифта на странице. Поэтому я не реко- 
‚мендую использовать этот символ для “рас- 
порок”. Все-таки, шрифты это такая штука, 
которая неизвестно как себя поведет на 
компьютере пользователя, 


АС Пушкин — 

книжка 

про летчиков 

Начинающие веб-верстальщики 
довольно часто делают ошибку в написа- 
нии инициолов. Казалось бы, совсем не- 
‘сложный элемент. А кок только его нековер- 
коют: 

'АСПушкин (без пробелов) 

АС Пушкин (пробел перед “Пушкин” 

Пушкин А.С (все наоборот) 

‘Александр Сергеевич ГП, (сократили не. 
то,что нужно) 

„ иеще около десятка различных вари- 
онтов. Самым забавным мне кожется: 
А Пушкин С Воти понимайте, как хотите. 

А ларчик просто открывался. Требова- 
лось всего-то запомнить пару правил: 

1. Инициолы — не оббревиатура. Не 
стоит прижимать Имя к Отчеству, а Имя с 
Отчеством к’ Фамилии, “Дайте простору“ 
(но не больше одного пробело}, 

‘2. Фамилия нерозрывна с Именем и 
`Отчеством. Поэтому, как и в первом приме- 
ре, следует следить за корректностью пост- 
роения слов. 

Теперь немного практики. Кок же до- 
‘биться желаемого эффекта? Во-первых, ис- 
пользовать опыт предыдущего примера; Во- 
вторых, помнить, что сначала идет И. зотем, 
через неразрывный пробел, О., и лишь по- 
том, через тот же сомый &л6зр,, идет Ф. И 
никак не наоборот. 

В последнее время мне часто поподоются 
на глаза книги, где в зоголовках пишут 
ИО Фамилия То есть с одним пробелом мех- 
‘ду Именем-Отчествоми Фомилией. Не берусь 
спорить о корректности этого метода; Мой’ 
вом совет, придерживайтесь консервативных, 
классических норм. Ваши роботы от этого ни- 
чего не потеряют, а наоборот, приобретут 
профессиональный и “ухоженный” вид, 


д на верстку 


Тире или дефис 

Наверняка вы знаете разницу между 
дефисом и тире. С пунктуационной точки 
зрения, ничего общего между тире и дефи- 
‘сом нет. Как знаки препинания в предложе- 
нии, они выполняют совершенно разные. 
функции, Единственное, чтоу них общее, это, 
начертоние. Ито — дефис значительно ко- 
роче. Тире же бывает двух видов: длинное и 
короткое, Первое служит для отделения од- 
ной части сложного предложения от другой. 
Вставить длинное тире можно числовым 
значением &# 151; или мнемонической под- 
становкой &т 51; Второй видтире служит 
‘для “стягивания” числовых значений (#150; 
или 819051). Нопример, года: 2002-2003, 
Кстати, такие пары не вредно заключать в 
тег <поБг><поБР>. 

Теперь о дефисе, Этот знак препинания. 
ставится в сложных словах и выражениях 
(красно-белый или вице-президен]. Встав- 
ляется без помощи каких-либо подстановок 
— прямо с клавистуры, 

Из-за того) что’ в некоторых шрифтах 
‘напрочь отсутствуют разновидности этих 
знаков препинания, верстальщики начали 
‘ошибочно заменять нужные им тире на де- 
фисы (внак минустакже очень часто заменя-. 
‘ется дефисом, а это неправильно}, 

Верстайте правильно, читатели это оценят, 


Кавычки как на- 
циональная осо- 
бенность 

(С кавычками дело обстоит гораздо слож- 
нее и, что нозывается, запущеннее. Моло кто 
‘точно знает, где какие нужно стовить, Давайте. 
разберемся. 

Итак, существует четыре типа’ кавычек: 
<<елочки>>, “лопки’, ‘английские двойные" и 
“английские одинарные”. В русских текстахтра- 
‚диционно применяются “елочки”. В‘английских 
текстах используются “английские двойные”. 
Чтобы обозначить вложенные кавычки, очень: 
часто применяют смесь типов кавычек, Так, К 
примеру, для “ковычек „внутри“ кавычек" в рус 
ском тексте используют „лопки”. В антийском 
языке для обозначения внешних кавычек ис 
пользуют “английские двойные", а для внутрен- 
них — ‘английские одинарные. 


ито 
55 донный момент 
Ави: осио; (1, 
№5; Ваш; и зао; 
е один немаловажный нюан 
ть с формотированием ы 


Жирность, наклон и прочее}? Довольно 


Гростой, нодо’ сказать, вопрос. Ни 


мотировоние текста не касается кавы- 
сли только весь 

м стиле (К пр; 

красный текст/). 

Авот со знаками препинания все про- 

в стохпринято выносит 
знаки за “кавычки”! В английских ж 

оборот, “вносте 


Другой АЁТерна- 


Ко не говорили 


соли. В я придерживаюсь теории, чт 
этот пор р должен быть внутри каждого 
та тд . Но спот ли его кождый роз че 


заполнять? Вот тугерозу становится видно 


имеет свое название. Или = 
предназначена для с 


пользователем — тогда в п 


тинка игра 


воть нужно 


‘ситься серье: 


икс 
10 пик 
напрочь отбить 


ещать ваш! 


Ш 
Теперь, роди тренировки, от- 
кройте НТМЕкод вашей домашней 
странички и в соответствии с тем, 
что вы прочитали в статье, под- 
Выглядеть она будет на 

лучше. 

которым важным нюансам профес- 
сиональной НТМЕверстки. Будуг 
предложения по продолжению...пи- 


шите. Как говорится, </йтР. 


Р.5 При написании стотьи были 
"Веб- 
ин книга Дмитрия Кирсанова", 


Плюс", 2001 г. М 


ованы материолы и 


«БЫСТРО 
НАДЕЖНО 
ВЫГОДНО 


ВЕЧЕРОМ (с 18:00 до 24:00) — 0,80 УЕ/час 
НОЧЬЮ (с 00:00 до 09:00) — 0,25 УЕ/час 


(С 09:00 СУББОТЫ ДО 09:00 ПОНЕДЕЛЬНИКА) 
НОЧЬЮ (С 00:00 ДО 09:00) — 0,25 УЕ/ЧАС 
В ОСТАЛЬНОЕ ВРЕМЯ (С 09:00 ДО 24:00) - 0,60 УЕ/ЧА. 


® СПЕЦИАЛЬНЫЙ МОДЕМНЫЙ ПУЛ ! 
БЕСПЛАТНАЯ ДОСТАВКА КАРТ ! 

* ТЕСТОВЫЙ ВХОД! 

® ЦЕНЫ С УЧЕТОМ НДС! 


ПРИОБРЕТЕНИЕ И БЕСПЛАТНАЯ ДОСТАВКА КАРТ: 
ТЕЛ.: (095) 777-2477, 777-2459. 
\ЛААЛИММ/.ЕСМЕТ. ВУ 


_ Ф)ЭЛВИС-ТЕЛЕКОМ 


ЛИЦЕНЗИИ МИНСВЯЗИ РФ: 19645, 11188, 14552, 15606, 15607 


ЕВЕ 


$$ ммм. дедтогох.ги 
Это виртуальное представительство Деда 
Мороза в Интернете. На сайте можно познако- 


миться с новогодними рецептами блюд. Реко- 
мендую всем обратить внимание на раздел с 
новогодними историями. А также скачать не- 
сколько программ, которые подготовят ваш 
компьютер к предстоящему празднику. И не за- 
‘будьте послать свой привет товарищу Морозу. 


$ ммгм.Парру-пем/-уеаг.ги 


@ Новыит Годохз! 


{ода Мороза! 


Сайт “Новогодние страницы Деда Мороза”. 


Здесь можно почитать о новогодних традициях в 
разных странах, новогодние стихи. А также оз- 
накомиться с полезными советами от самого 
Деда Мороза, с различными историями, случив- 
шимися во время праздника, и, конечно, с ре- 
цептами. Также с сайта можно пригласить к се- 
‘бе Снегурочку и Деда Мороза. Ух, что они будут 
вытворять у вас в квартире... Отставить думоть 
всякие пошлости! Вытворять будут исключитель- 
но пристойности. Разумеется, не за бесплатно. 
Посещать всем в связи с предстоящим праздно- 
ванием Нового Года. 


ммм. ацтотап то .ги/с.рИр 

`Архинужная и архивожная ссылка для авто- 
мобилистов. Сервис для определения расстоя- 
ния и времени перемещения из одного города в 
другой при помощи автомобиля. Вы вводите на- 
звания 2 городов и получаете желаемый марш- 
рут, который содержит следующую информа- 
цию: города, через которые предстоит про- 
‘ехать; качество дороги от одного города до дру- 
гого; средняя скорость; и время в пути на этих 
участках. И работает сайт быстро. Рекомендую. 


ммлм.Копнтеата.до.го 

Вас достала реклама по телевизору? Конеч- 
но, достала, не сомневаюсь. Раз так, то отправ- 
ляемся на сайт “Контрреклама”, который как 
раз и предназначен для сопротивления тоталь- 
ному воздействию телерекламы. Там вам объяс- 
нят, каким образом дурят нашего брата (сестру 
и даже тещу и как от всего этого защищаться (от 
засовывания головы под подушку до самозом- 
бирования с благородными намерениями). 


Здесь приводятся четкие и конкретные советы, 


кок сделать так, чтобы избавиться от навязчиво- 
го воздействия рекламы. Советы, кстати, вполне 
правильные и логичные, хотя лично я сомнева- 
юсь, чтобы это помогло, потому что практически 
все телезрители и так ненавидят рекламу и от- 
носятся к ней весьма скептично. Хотя... ведь 
‘именно благодаря рекламе подавляющее боль- 
шинство “не дает себе засохнуть” и начинает 
свой день ‘с потрясающего ощущения свежести 


чая “Липтон“. 


умум.азКте.го 


На сайте можно задать вопрос и получить 


ответ по любой из представленных тем, а ихтам 
немало. Создатели попытались охватить все 
стороны жизни человека, от религии до мобиль- 
ной связи. Отвечают на вопросы сами пользо- 
вотели, некоторые их которых возведены в ранг 
экспертов, Мнение эксперта авторитетно. Толь- 
ко потому, что он эксперт. Кроме того, здесь (в 
отличие от остальных экспертных узлов) эксперт 
может получать различные подарки от спонсо- 
ров за свой нелегкий труд. 


ВНр://1аЧепт.еК.ги 

Все о террористе номер один в мире. То есть 
об Осаме бин Ладене. Тут вы найдете биогра- 
фию главного врага США, его фотографии. Ес- 
тественно, присутствуют новости, так или иначе 
‘связанные с бин Ладеном. А вот игры на сайте... 
В общем, нужно, чтобы справедливость востор- 
жествовала, а террорист был наказан. Но чер- 
ного юмора — тонны. 


мимими.БсиНеБо!5. сот 


Константин Михайлов (тиКиоу@готата.ги) { 


своих роботов, а токже список и фотографии 
победителей. Вы не представляете, какие только, 
механические роботы бывают. Годзилла против 
Кинг-Дональда — супер! 


ммм. катка. сотл.ги 


Виши ехыаки 
Зорум 


мовы 


Сказки. Наверное, каждый любил их читать и 
слушать в детстве. Именно этим произведениям 
литературы посвящен сайт, располагающийся 
по вышеприведенному адресу. На этом ресурсе 
можно прочитать произведения разных наро- 
дов, сказки для взрослых, для детей. По завере- 


ниям владельца сайта, разных сказок тут свыше 
3-х тысяч. Так что будет что почитать на выход- 
ных самому и детям. 


уумим.Когоуа.ги/путог/суБога.рПр 

Опасайтесь! Киборги среди нас. Чем рань- 
ше вы сможете обнаружить и уничтожить кибор- 
га, тем больше шансов у человечества выжить. 
На этой страничке можно выяснить, киборг ли. 
ваш сосед. Для этого нужно просто ввести его. 


имя и... Вы узнаете всю правду о нем. Я тут выяс- 


нил, что половина редакции “Игромании” — ки- 
борги! И я сам — КОНСТАНТИН — Клониро- 
ванная Оборонительная Нейросеть с Самовос- 
станавливающимся Трансформированным Ан- 
нигилятором для Непрерывного Террора и Ин- 
тенсивного Нападения. 


ммм. оройте!.го 


Ресурс посвящен такому виду спорту, как 
бои роботов. Да-да. Существует подобный вид 
‘спорта. В живую я их не видел. Только по скрин- 
шотам с сайта. В моем мозгу возникает такая 
картина. Крики, свист улюлюканье болельщи- 
ков. Нс арене вдруг раздается скрежет метал- 
ла. Искры. Очередной механический монстр ос- 
тается без движения. 

Регулярно среди механических машин выби- 
раются лучшие. На сайте можно найти график 
предстоящих турниров, пособие по созданию 


Все о выпивке. Почитаете алко-новости, 


посмеетесь над смешными историями, даже 
сможете найти адреса Интернет-магазинов, 
где сможете приобрести водку или другой ал- 
когольный продукт. Отдельный раздел — гор- 
дость ресурса — “Повод выпить”. Там собро- 
но огромное количество праздников. Заходи- 
те, не пожалеете... Если, конечно, не будете 
перебирать. 


ВНр://Поггог$.г2.ги 
Многие из вас читали Эдуарда Успенскоге 
и помнят разные “страшилки” из “Страшной 
повести для бесстрашных пионеров”. Амери- 
канские фильмы ужасов и в подметки им не го- 


Разве может какой-нибудь “Крик” срав- 
< исзормей про черный-черный гроб, 
й череп и остальные “девайсы” 
—==то Ла никогда в жизни! Кстати, а 
‚хотя бы одну детскую страшную ис- 
‚ услышанную в пионерском лагере? 
о. не помните? Тогда советую отправиться 
—8 данный сайт, после посещения которого вы 
_ожете напугать, например, своего начальни- 


3 так, что он немедленно изменит вам зарпла- 


-} _ правда, не берусь прогнозировать, в ка- 


кую сторону. 


елены 
| тем уе 


Мы счастяньм приоетотвовать Вас новом я сдкистьежиом 
ворое Виртузанных Браковочетании 
Надкемск вжзмтк млм в корне оменят Вашу виртуальную кок 
"Бели ее ухе посетия вирхумьный Авур, его золотая стреяз 
срнля Ваше сердце, породне самое прекраское чувство в жаре - 
Любовь, ть судьба приведя Вос к нам ие случай Как прехрыея 
до сенной оба - Брж пусть дахя виртуальный! Берите $ 
вошюбиенных и скорее одль нии Храм Пьобоя! Вы ие будете 
иктать недели п дки. вожди свадьбы: престо подайте 
замшвине, назианьте удобное Вам ореха, и спустя мимуты 
любимый челояек будет Вышим вартуъльным сутрухж С 12 
оля 2000 иртувьно объеичаяясь ухе 41092 пар, 
присоедимяйтесь и Вы > 


Желнимудяч м счастья ® предстоящим миутулльном браке! 


Же... 


Не секрет, что в последнее время знакомст- 


ва с помощью Интернет становятся все более 
и более популярными. Теперь же в Сети можно 
не только познакомиться, но и пожениться 
Правда, пока лишь виртуально. Процедура 
виртуального бракосочетания проста. Выби- 
раете день и время своей свадьбы и сообщае- 
те’ об этом во дворец виртуальных бракосоче- 
таний, то есть на сайт. Затем в назначенное 
время являетесь туда, естественно, не забыв 
пригласить и возлюбленную/возлюбленного, а 
если даже и забудете — сервер напомнит, вы- 
‘слав предварительно вам обоим приглашения. 
Ровно в назначенный час начнется процесс ва- 
шего бракосочетания, процедура проходит... 
Хотя — пусть это станет для вас приятным сюр- 
призом. За 2 года сервер обвенчал более 37 
тысяч пар! Тут уж поневоле задумаешься о не- 
обходимости срочного создания виртуальных 
родильных домов. 


иги Доцуге. г 
Виртуальный французский музей — Лувр. 


(Сайт насыщен информацией: график выставок в 
реальном Лувре, история музея, история миро- 
вой культуры: Отдельного упоминания заслужи- 
вает раздел СоЙесНопз. Здесь лежот Фотогра- 
фии экспонатов. Причем каждая из Фотографий 
существует в трех степенях увеличения. Можете 
‘совершить виртуальную прогулку по залом му- 
зея. Для организации этих экскурсий использу- 


ются видеоролики. 


ммм. пегтйнаде.го 


ГОСУДАРСТВЕННЫЙ ЭРМИТАЖ 


НЕ 


ЗТАТЕ НЕКМТТАСЕ МОЗЕУМ 


По-русски] 
ахбизи зАЯСУЛОИ 


Наверное, самый известный музейный сайт 
в России, удостоенный Интел Интернет пре- 
мии. Здесь можно совершить виртуальную экс- 
курсию по музею. Причем это не статичные ви- 
‘деоролики или картинки, а интерактив. Можно 
легко просмотреть панораму залы, подойти к 
экспонатам поближе. На ресурсе есть отдель- 
ный раздел — “Виртуальные выставки”, где 
можно увидеть произведения искусства, кото- 
рые в силу своей ценности и древности только 
иногда становятся доступными для посетите- 
лей реольного Эрмитажа. Здесь есть и цифро- 
вая коллекция с фотографиями экспонатов, 
снабженная уникальной функцией поиска. На 
этом поиске стоит остановится поподробнее. 
Очень часто человек без специального обро- 
зования приблизительно помнит, как выглядит 
картина, но вот автора и год создания — уже 
нет. Система поиска сможет найти картину 
примерно по такому описанию: “там мужик с 
полкой стоит возле во-о-от такого большого 
дерево”. Естественно, вы еще можете ознако- 
миться с историей музея. В плане технической 
реализации и дизайна — “наши” лучше всех 


иностранных музеев. 


$$ ИНр://тоН.ее 

Как-то раз я решил в очередной раз зайти 
на сайт Масяни. Набирая в адресной строке 
броузера адрес сайта (ВНр://тий-т, допустил 
ошибку. А в результате попал на великолепный 
эстонский сайт. Там находится гигантское коли- 
чество ЙазВ-игр, роликов, анимаций. Все хоро- 
шо структурировано по категориям. Каждый ро- 
лик в каталоге снабжен скриншотом и описани- 


‘ем. Новогодние мульты там тоже есть... 


ВНр://рЬет.В1.ги 
Один из самых лучших ресурсов Рунета, по- 
священных играм по переписке. Список РВЕМ- 
игр, их провила, адреса различных серверов (по. 
большей части — русскоязычных), различные 
файлы для любителей игр по переписке. И, на- 
конец, форум. Все это лежит на сайте под на- 


званием “Междумирие”. 


ВНр://1семтаЯае.паго@.ги 

[сеуита Рае Киззап — неофициальный фс- 
натский сайт игр Ва!виг'з Сае и |се\упа Ве. 
Тут публикуется много информации: новости 


из миро КРС, солюшены игр, советы, резлич- 


ные полезные файлы для игр на движке |ппйу. 


Любители ролевок всех стран, объединяйтесь! 


мумим.атаз .сот 


А это уже англоязычный ресурс по всетой же 


СТА 3. Наверное, самый крупный сойтв Сети по. 
‘игре. Здесь можно прочесть историю создания 
игры, обзоры игры от ведущих игровых ресурсов 
‘паутины, больное количество справочной ин- 
формации, советы, трюки. Ну а при неплохом 
знании английского языка можно оставить свое 
‘сообщение на Форуме и пообщаться с другими 
фанатами игры в чате. 


эулигуу.атаЗ.ги 


Новости 


(Сколько времени я потратил на СТА З... Бес- 
сонные ночи, десятки и сотни сбитых пешеходов, 
‘десятки угнанных машин. Вышеназванный сайт 
полностью посвящен аркодным играм серии 
СТА и в частности — СТАЗ и СТА: Мсе Су. На 
сайте можно найти большое количество статей, 
советов, модов, скинов, машин, трейнеров. 
Здесь есть интересный раздел — “Скриншот не- 
дели”, где выставляются самые смешные, нео- 
бычные скриншоты посетителей ресурса. И не 
забудьте познакомиться со скриншотами и опи- 
санием грядущей Мсе СНу. На сайте есть форум. 
Форум под названием СТА 3: МОЗСО\\. Здесь 
собрались те люди, которые занимаются созда- 
нием оригинальной модификации для СТА 3. 
Действие этой модификации будет происходить 
в России, в Москве. Для фанатов игры сайт про- 


сто обязателен к посещению. 


уу. апа2#ат И. го 


Как вы думаете, какие ассоциации рождает в 


голове незнакомого вам человекс ваша фами- 
лия? Предлагаю заглянуть на сойт, где вам все 
объяснят. Оказывается, что “кождый звук чело- 
веческой речи обпадает определенным подсоз- 
нательным значением. Для русского языка эти 
значения в свое время определил советский уче- 
ный, доктор Филологических наук Журавлев 
А.П. В результате его докторской диссертации 
были определены качественные характеристики 
каждого звука русской речи, что позволяет оце- 
низать влияние звуков на психическое состоя- 
ни= челозеко” На этом сайте, воспользовав- 
шись компьютерной прогроммой анализа, вы 
баслястно можете определить, какими подсоз- 
эстельными значениями обладает фамилия, имя 
или псездоним человека. Или какое влияние на 
людей оказывает название вашей организации, 


магазина, торговой марки. № 


к 


и 


ет -- 


ДЗекс 


Новый Год — на носу. Топчется на кончике органа для за- 
хвата воздуха из внешней среды. Иногда щиплет за него лег- 
ким морозцем, В самом ближойшем будущем обещал вдарить. 
такими холодами, что и дух захватит, м душу в пятки уронит... 
да и сам нос размозжит. А пока, в качестве разогрева (где-то. 
здесь есть каламбур, нодо только понять, где), сыплет замеча- 
тельными играми, Снега, провда, и в них не слишком много, 
зато отменного драйва и оригинальных авторских находок — 
хоть отбавляй, Отбавлать мы не станем, о вот прибавить к уже. 
имеющимся находкам еще несколько секретных возможнос. 
тей поспешим, Встречайте! Новогодняя пасторол! 

В № Опе [мез Гогемег 2 мы облегчим Кейт Арчер прохождение. 
‹аных сложных миссий. Только не забывайте отключоть коды на. 
"миссних попроще, иноче игроть будет совсем неинтересно. 

Мана вышла уже довольно давно, но покожите мне геймера, 
который до сих пор — пускай в десятый раз — не проходит эту иг- 
ру. ТАКОЙ стиосферы нет даже в СТА 3. Тихо, почки, почки не’ 
трогайте, они дороги мне как память, Это в игре можно лупцевать. 
‘врагов хоть в пах бейсбольной битой, Впрочем, иногда и им уда- 
‘ется зацепить вас, На этот случай у нас для вас припосена почка 
кодов, дающих гловному герою бессмертие. Но настоящие мафи- 
‘озные приколы ожидают вас в Еп1ег Е9д5. Хотите укушаться в зю- 
3Ю — не вопрос. А полетать на спортивном коре — еще проще, 

‘Сбылась мечта всех поклонников киллерского искусства. 
Мы своми не в Америке, у нос снойперы-моньяки по улицам не 
‘розгуливают, так что быть политкорректными ни к чему. Про- 
‘должаем нгроть в НИтоп 2: ету Аззазя!п. Но уже с возможно- 
лью неограниченного сейва. Только не говорите, что вы не меч- 
толи 06 этом, Все ровно не поверим. 

Но провох бесплатной рекламы у нас в “КОДексе” отече- 
‘ственная игра Росла, Случайно наткнулись на нее в Сети и по- 
‘любили всей геймерской душой, А души, как известно, у тей- 
`меров ой какие глубокие, У некоторых даже бездонные, Раз- 
‘работчикам Риспа удалось запихнуть в 2.5 Мб кода фантасти- 
ческую графику, Туда же они вместили динамизм. А для того, 
чтобы мы не расслаблялись, приправили все это хорошей пор- 
цией оригинальности, Кстати, в “Игровых ресурсах” вас ждет 
несколько советов, как сделать из Риспа свою игру. 

В игре С.В.И.Н. мы в новогоднюю ночь засадим поля мор- 
ковью, Ведь сточки зрения разработчиков этой классной стро- 
тегии, морковки просто не может быть много. А всем любителям 
пиротщины сообщаем, что коды работают только на официаль- 
ной локализации от ^ 1”. Так сказать, выкусите-ка! 

И ‹амое интересное. Вопёиз Рвоепйх Вто. В рамках 
“КОДекса” мы припасли для вас столько интересного, что по- 
тянет на небольшую статью во “Вскрытии". Легким движени- 
ем виртуального скальпеля на операционном столе оказались 
не менее виртуольные внутренности этой хитовой игры. 

Оставойтесь с нами и после Нового Года, Как только очу- 
хаемся от празднования, породуем вас еще более интересны- 
‘ми мотериалами. По секрету сообщу, что в следующем номере 
‚мы собираемся опубликовать еще один материал по “пасхаль- 
ным яйцам” в офисных приложениях (< момента публикации. 
прошлой статьи накопилось много новых интересностей}.. 


ТТТ ь ИЕ 
ЖАС- СПАНЛАРТНЫЕ КОДЫ 
(пандартные коды изначально встроены в игру разробот- 
чикоми, Для их применения не требуется каких-либо про- 
‘грамм. Коды набираются либо в консоли (вызываемой специ- 
ольной клавишей), пибо прамо в процесса игры. Имейте в ви- 
'У, что иногда коды могут не работать, Причина — различие 
версий игры, Например, коды к омериканскому изданию игры 
‘могут не подходить в российском издании, и так долее. 


Ваш Вгвакегз 

Для получения доступа к кодам и горячим кла- 
вишам необходимо изменить файл конфигурации 
сопйа/1иу, который находится в корневом катологе 
игры, В подразделе [зе#т9$] необходимо доба- 
вить следующие строки: 

'Аспуа!еСатеСвеа!=1 

АспустеСпеа!еБиаКеуз=1 

Теперь в игре доступны следующие горячие 


РН5ст[сиГоск) 


комбинации клавиш: 

(СИ-+АН+С — неуязвимость; 

'СИН-АНКО — бесконечные турбоускорители; 

(СТ — быстрая победа в миссии; 

С#И+М/ — медленная победа. 

Также существуют специальные комбинации 
для встроенного игрового дебаггера: 

СИНА!+-М — сбросить все сообщения помо- 
щи во время игры; 

С+АНЕ — установить скорость врагов в игре; 

СиИНАН-О — увеличить коэффициент повреж- 
дений оружия 


Пузстрие$ 10: Вагк Ргорпесу 

Для того чтобы войти в консоль, нажмите во 
время игры Етег и в появившемся окне вводите: 

топеуюто#тод — дает 9999 единиц денег и 
маны; 

Бопуогип — дает всем максимум тометет! 
рои!ов; 

Ке!р! — полностью вылечивает всю команду; 

уеаге#есватрюпз. — позволяет немедленно 
выиграть миссию; 

|юзег — то же самое с точностью до наоборот; 

ВегесотезНезуп — открывает всю карту; 

ратЫаск — скрывает невидимые части карты; 

9 ереасеасвапсе — заключает перемирие со. 
всеми нациями; 

БафотеБопе — о этот код создает прецедент 
‘для войны со всеми сразу; 

сотеюдеег — альянс со всеми нациями; 

тр — повышает уровень каждого бойца ко- 
манды; 

зютауюпесуеп — аналогично предыдущемупункту. 


Мапа 


К сожалению, на момент сдачи в печать про- 
шлого номера кодов к этой замечательной игре 
еще не было найдено. Сейчас — пожалуйста, бе- 
рите и пользуйтесь, только прежде чем прописы- 
вать код, откройте окно ввода, нажав ЭР + 

ВАРСАМС$ТЕВ$ — режим неуязвимости. 

ОЕАБСИОМ$ — дает все оружие и полный бое- 
запас. 

Не случойно вышестоящие коды были написа- 
ны БОЛЬШИМИ БУКВАМИ. Ими и надо вводить, 
любой код. 


№ Оле Цуез Рогвувг 2 

Продолжение нашумевшей некогда игры про 
‘обворожительную шпионку КейтАрчер. В графиче- 
‘ском исполнении движка МИТесй 2.0. Говоря гей- 
мерским языком, девушка стала еще красивее, мо- 
дельки — менее угловатыми, ландшафты — красоч- 
нее. Удивительно, но коды с предыдущей версии иг- 


ры почти не изменились. 
Вводятся следующие коды в консоли, которая 
вызывается по умолчанию клавишей Т. 


— 
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904 — не нуждается в пояснении: Празда, код 
иногда глючит, так что для верности проверьте. 3о- 
ставьте какого-нибудь врага в вас выстрелить, если 
ничего не произошло — смело бегите напролом в 
гущу событий. 

‘агтог — максимальная броня. 

Веа!# — максимальное здоровье. 

9015 — дает все оружие. 

атто — полный боекомплект, 

ройегде! — режим призрака коммунизма. 

‘тарпое — прыжок через уровень. 

ЗК — добавляет очки опыта. Те, которые мож- 
но распределять по способностям. 

роз — выводит координаты текущего местопо- 
ложения. 

БьЧ — полная информация о версии игры. 


ЖЕЯНАДЦАТИРИЧНЫЕ КОДЫ 


Для применения шестнадцатиричных кодов необходима 
прогромма Мачйс Тгойег Стеотог. Вы найдете ее на нашем ком 
пакте в разделе “Софтверный набор", А в другом разделе, в 
“ИнфоБлоке”, находится детольнся инструкция по’ Маче 
Тгатпег Сгестог, пошагово разъясняющая, как и что делать, В 
ней таюже рассказано о том, как создаются трейнеры (исполня-. 
емые программки на базе шестнодцатиричных кодов). 


С.В.И.Н. 


Чтобы разорять богатые морковные поля кро- 
ликов или, наоборот, отбиваться от свинячьих аг- 
рессоров, необходимы ресурсы. Морковки! А ко- 
личество их можна найти по адресу ОАВЕВ5ВО. 
‘Адрес работает только в “арселе”, тоесть на эк- 
ране, где вы покупаете технику перед очередной 
миссией. Код проверен на лицензионной русской 
версии игры от компании “1 С”, за некорректную. 
работу кодов в пиратских версиях игры мы ника- 
кой ответственности не несем, 


Пузстриез 11: Фагк Ргориесу 

Откройте сохраненную игру в любом шестнадца- 
тиричном редакторе, По контекстному поиску ищите. 
‘слово ВапК. В нескольких адресах за ним должны быть, 
последовательности примерно такого типа; 

(Схххх — это ваши золотые деньги в количестве 
хо; 
Коохх, Ухххх, Ехххх, \\/хххх — это ваша мана раз- 
ных видов в количестве хюхх. 

Изменять значения можно до 9999, больше — 
не рекомендуется. 


ИИлаи 2; Иен Аза 

На этот раз коды для полной версии игры. На- 
помню, что коды для бета-версии были опублико- 
ваны в одном из предыдущих номеров. А теперь 
расскажу, как получить возможность ‘сохранять 
свою игру бесконечно много раз. Для этого надо в 
любом шестнадцатиричном редакторе’ открыть 
файл НИтап.ехе, что в корневой директории игры. 
Теперь ищите адреса и изменяйте прописанные 
значения на значения, указанные в скобках: 

00103042: 42 (90] 

00103043: 42 (90) 

00104617: 8В (ВЕ) 

00104618: ВЕ (01) 

00104619: 45 (00) 

001046 1А: 02 (00) 

0010461С: 00 (90) 

Напоминаю о необходимости создания ре- 
зервной копии файла на тот случай, еслиу вас 
что-либо не будет работать после произве- 
денных манипуляций. И еще, данный чит про- 
верен только на оригинальной английской 
версии игры. Если у вас версия “таде Бу 
Коззап риа!е5”, не жалуйтесь. 


9.5 


с 9.3 Зое 
33 „33 


А на эту свободно распрост- 
раняемую по Сети игру я натк- 
вулся на сайте 
ууу Йееуаге.ги. Не описать ее 
я не могу, так как это один из 
самых лучших российских про- 
ектов с полной трехмерной гра- 
Фикой, который весит всего 2.5 
мегабайта! Причем имеется 
поддержка трехмерных ускори- 
телей и разрешения экрана до 
1280х1024. Да ладно, что я го- 
ворю, смотрите скриншот и ло- 
вите адресок для редактирова- 
ния количества набранных оч- 


ков — 004Е394С. 


4 Вот она, настоящая Пуча! 


‘усмотрение. Музыку — просто слу- 
шать. Звуки — использовать для оз- 
вучки \пдомз. Текстуры — для со- 
здания модов. 


Вали $ Риоепик ВАЗ 

Гонки со стрельбой? Хит! В 
корневом каталоге игры лежит 
файл Ыпатаз.х, который при 
открытии стандартным “Блокно- 
том” дает информацию о преду- 
становленных клавишах и их 
функциях. Все последующие 
файлы с данным расширением 
тоже открываются стандартны- 
ми средствами 

<Каталог 


игры>\У| — 
ссылки на офи- 
циальные  ре- 
сурсы и страни- 
цы технической 
поддержки 
<Каталог иг- 
ры>\Ваа\А! — 
коды  искусст- 
венного интел- 
лекта врагов, 
объектов и ком- 
пьютерного но- 
ведения вашего 
собственного 
транспортного 


средства. Все 
а подвергается изменению. 
Тие ГабугииИ Риз! ШОП Сделайте противников под 


Игра из комплекта Мисгозой 
Р\уз ог У/пао\з ХР попала ко 
мне совершенно случайно. Она 
‘была установлена вместе с ука- 
занным пакетом обновления для 
последней операционки от дяди 
Билла. Про саму ось и про сам 
пакет говорить в этом разделе 
как-то странно, а вот адресочек 
для игры подкину. Если вы хотите 
иметь бесконечное количество 
шаров для прогона их по беско- 
нечным лабиринтам, заморозьте 
значения по адресам 
00АВ44С4, 0188АС80, 
0184602С. Теперь можете иг- 
рать сколько душе угодно и ста- 
вить рекорды, а потом показы- 
вать друзьям, как вам удалось 
пройти последний уровень 
меньше чем за минуту. 


ант 


100 /оо 


стать себе. Надеюсь, для это- 
го не придется снижать уро- 
вень А\.. 

<Каталог игры>\Ваа\ОЗа 
— в файле типа хт|, содержа- 
щемся в этой папке, есть вари- 
анты “растяжки” экрана. Мо- 
жете поэкспериментировать 
для получения полноэкранных 
мультвставок в игре 

<Католог игры>\Ро!а\С/аю9 
— разбитые по подпалкам реп- 
лики персонажей. Папки назво- 
ны по именам соответствующих 
героев и юнитов. 
<Каталог игры> \Ра!а \Ейес 
попка, содержащая звуки 
взрывов и прочих эффектов игры 

<Каталог игры>\Ваа\, 
СтарЫсз\ Рог! — папка с иг- 
ровыми шрифта- 
ми 

<Каталог иг- 
ры> \ Рафа \ 1п- 
1еКасе — тексту- 
ры интерфейса, 
маркеров и при- 
целов- 

<Каталог иг- 
ры>\Ва!а\Марз 
— карты и тексту- 
ры объектов к ним. 


<Каталог иг- 

ры>\Ва!а\Мепь 

А Пусть вас не пугает форма этого — элементы меню 

"мячика". По своим свойствам это й НН т т 
нтный : 

<топрононтавакь ры>\Ва!а\Мо\ез 


— видео ‘из игры в 


ИИТВОВЫЕ РЕСУРСЫ те ориоиые _ 


Визуальный ряд, звуковое со- 
провождение, тексты, текстуры, му- 
зыка... Все это — игровые ресурсы. 
При помощи специальных программ 
все это богатство можно извлечь из 
недр игры и использовать на свое 


ка, используемая в игре, в 
формате тр3. 

«Каталог игрь>\Ра«\Рго-Йе5 — 
`розличные Фойлы настроек. Все фой- 
крывоются и изменяются. По- 


<Каталог игры> \Ваа \боуп@ — звуко- 
вое сопровождение и все, что связано с 
пищанием звуковой платы непосредствен- 
но в игре. 


А Полный боезапас, максимум брони и все миссии в 


свободном доступе. 


Вернемся к одному из файлов в папке 
Рго|ез. А именно, рассмотрим возможности 
редактирования на примере файла 
дагаде.хт!. Открываем его стандартным 
“Блокнотом”. В нем содержится информация о 
доступных в гараже видах вооружения и аму- 
ниции перед каждой миссией. Так, для того 
чтобы получить все оружие прямо на первом 
этапе, в подстроках с названием Мвзюп 01 
следует изменить все значения “по” на “уез”. 
Все, теперь можно наслаждаться разгромом 
всех и вся, не проходя игру. 


МовИе Еогсез 
Клон Соитег-Э!Ке. Не самый удачный. 
Единственное новшество — возможность 


захвата и использования техники. Правда, 
это было и в самом “Страйке” на некото- 
рых картах. К сожалению, игра представля- 
ет собой последнюю стадию надругатель- 
ства над движком ИпгеаГа. Тут розроботчи- 
ки подошли к вопросу с растущими из есте- 
ственных отверстий конечностями. На это. 
— увы. Но ввиду того, что других замен С-5. 
пока нет, ив МЕ можно пару вечеров пору- 
биться. Некоторые уровни довольно инте- 
ресны. 


& У парня с пистолетом против моего 
джипяры просто нет шансов! 


<Каталог игры?\Ехказ — файлы установки 
специальных средств для игры по сети (чтобы не 
лезть на диск по десять роз). 


<Каталог игры>\Марз — немногочисленные 
карты игры, которые открываются установлен- 
ным вместе с игрой редактором. 

<Каталог игры>\Мизе — музыка игры. 

<Каталог игры>\РНузс$ — 
физика игры с редактором взаи- 
модействия объектов. 

<Каталог игры>\$оип@$ — 
звуки из игры в знакомом по 
'ОпгеаРу формату шах 

<Каталог игры>\Зумет — си- 
стемные файлы. 

<Каталог игры>\Техюгез — 
текстуры игры в тоже не менее 
знакомом по Ипгео! формате 
Ах. 


№ Оле Пувз Еогеуег 2 
<Каталогигры>\Момез — ви- 
деофайлы игры в формате БК. 

<Каталог игры>\Ргоез — 
профили игроков. 

<Каталог игры>\бауе — ваши 
сохраненные игры. 

В корневом каталоге игрыле- 
жат скриншоты, сделанные в иг- 
ре по горячей клавише, некото- 
рые файлы помощи и ссылки на веб-ресурсы. 


регзап Маг 

В папке зацмедагЧе, что лежит в корневом 
каталоге игры, найдите файл (или файлы} с но- 
званием зацуедагае0х, где х может принимать, 
значения от 1 до 10. Откройте этот файл стан- 
дартным “Блокнотом” и в первой строке, не 
отступая и не перепрыгивая на новую строку, 
наберите 999999. Теперь в игре у вас будет 
999999 динаров 


Риспа 

Игра хороша еще и тем, что на ее приме- 
ре можно просто и быстро научиться фор- 
матировать ресурсы игры — текстуры и звуки 
— без риска что-либо сломать. Очень хоро- 
шее учебное пособие для начинающего 
модмейкера 

В основной директории игры лежат файлы 
с названиями Майзсогез. Ча! и зеНпаз. с. Их 
можно редактировать стандартными средст- 
вами. В первом лежит “горячая десятка” са- 
мых крутых пучинистов. А во втором — наст- 
ройки игры с достаточно детальной помо- 
щью для изменения их 

<Каталог игры?\Мепи — текстуры и элемен- 
ты меню. 

<Каталог игры>\$оип4 — звуки игры. 

<Каталог игры>\Техюге — текстуры самой 
змейки, игрового поля и других объектов. 

Делайте из игры свой маленький шедевр. 
Только потом автор просит вас не продавать 
это под видом своего продукта. 


ид КЛАССИКА 


В данной рубрике рассматриваются игры, вышедшие 
давно, но до сих пор интересные и не потерявшие игра- 
‘бельности. 


Когти 1 

Данные коды вводятся в виде названий для 
ваших сохраняемых игр. 

ЕН пелаЕо ВН Сров 55 
время гонки. 

'АзрсаКез — гонки в жерле вулкана а-ля [суа 
тосе. 


Зрее4у — открывает дополнительную 
трассу. Но, кроме введения кода, нужно 
еще начать игру в режиме ОшсК гасе, а за- 
тем закончить ее. 


Нвауу беаг 

Игра, которую многие не заметили, многие 
ругали. Но многим она запомнилась. Не 
Месп\У/агпог. Менее красиво, менее проду- 
манно... Зато более динамично. 

Ведоцприпсе — неуязвимость. 

(Спесктеиет — выиграть миссию. 

НезБаскапаВездо!адип — дает бесконечный 
боезапас ко всем видам оружия. 

ер!Кезру94Чта — возможность про- 
смотра всей карты. Работает это так: зажи- 
маете СН! и управляете клавишами. Можно 
полетать по карте, как призрак, а потом, 
выяснив тактическую информацию о поло- 
жении войск противника, обойти их с тыла и 
нанести удар. 


Месгооше 

Ехса!Буг — дает все оружие. 

Этайгоскз — пополняет боезапас каждого. 

\Уегузта!госК$ — для самых расточительных 
— бесконечный боезапас, 

(С1ттезотезидагаБу — дает одновремен- 
но все оружие и инвентарь, 

ЭргуБЬегу — дает все предметы инвентаря 
по максимуму. 

ЗуиаЙо\ — много газа; 

Упадепзмайо\м — и снова для самых расто- 
чительных — бесконечный газ. 

КаБЬ! — перезарядка щитов. 

1до\ЬеНег — заправка здоровьем по самое 
не болуйся 

КпюР! — неуязвимость. 

(Сате!с+ — мгновенная победа, 

'Агеадудо!опе — открывает все уровни. 

'АпвосН — смерть всем врагам! 


АС т 6 
| Е 
Разработчики тоже любят шутить. В создаваемые игры. 
а 


тщательно москируют. Это и есть “воз1ег 2995”, в перево- 
де на русский — “пасхальные яйца”. 


Випцевп Кеерег 

Еще один хит. Пускай и не молодой. Мно- 
гие, кстати, до сих пор играют именно в пер- 
вого “Кипера”. Ведь второго фанаты так и не 
признали 

Одним из приколов игры является наличие 
секретного уровня, доступ к которому откры- 
вается только в пятницу 13 числа, Но некото- 
рые приколы разработчики запрятали еще 
глубже, Вот некоторые из них. Во время игры 
нажмите [ен ЭН и введите, держа зажатой 
эту клавишу, Реской или ЭКеКкзз. По экрану 
пробегут приветствия и благодарности раз- 
работчиков игры. Бежать они будут долго... 
пока вы не отпустите [ей ЗВ. 

Еще одно приветствие можно увидеть, 
запустив игру с параметром “ -аех” в ко- 
мандной строке или прописанной в свойст- 
вах ярлыка. Если в игре зажать оба 5НЙ’а, 
то это приветствие и предстанет перед ва- 
шими глазами. 


Мапа 

Убийства. Угон овто. Гонки. Разборки в ни- 
щенских кварталах. Ни намека на юмор. 
Мойа — серьезная игра. Но и в ней нашлось 


ра атс то 


Е 


т 


место для шуток разработчиков. Только при- 
колы тщательно скрыты от наших глаз. Ветав- 
лены в самые неожиданные места, так что об- 
наружить их самому довольно сложно. 

На миссии, где вам нужно перегнать спор- 
тивное авто — вторая часть миссии после 
сейва — гоните в гараж не по кратчайшему 
пути, а через Терранову (Теггапоуа Виде]. 
Мост будет разведен. Если хорошенько разо- 
гнаться, то можно взмыть в небеса, Увы, ма- 
шины — не самолеты, И если летают, то не- 
долго. Приземление окончится вашей гибе- 
лью. Еще одна возможность полетать пред- 
‘ставится на второй Миссии при игре в Егеепае 
Ехнете. На той же Терранове можно найти 
деревянный трамплин, с которого стартовать 
в совсем уж заоблачные выси. 


Д Мост разведен. Набираем скорость и взлетаем. 


(Сколько бы ни просил главный герой бар- 
‘мена налить ему побольше спиртного, бар- 
мен все время отказывает. Но на четырнод- 
цатой миссии укушаться в зюзю таки можно. 
Заходите в бар и несколько раз “используй- 
те” забытый кем-то на стойке бокал. 

В городе есть ресторанчик “Цветущий 
сод” (Ватбо\ми Сагаеп). Направляйтесь туда 
на любой из миссий, заходите во двор и спус- 
койтесь по ступенькам к набережной. Пово- 
рачиваем голову налево. 


Парог: Са ог ие Зпафом$ 


В “Раптора” играли все обладатели “чет- 
верок”. Культовая аркода. Вид сверху. Воз- 
можность опгрейдить корабль. Десятки уров- 
ней. Тысячи врагов! 


Измените дату на ва- 
шем компьютере на 16 
мая. Теперь внимотель- 
но слушайте заставку, 
такого наслушаетесь! 
Внизу экрана выбора 
миссии есть переключа- 
тель и три клавиши. На- 
жмите несколько раз на 
переключатель и потом 
последовательно на- 
жмите первую и третью 
кнопки. Получите до- 
ступ к новым персона- 
жам и откроете новый 
вид оружия — лазерные 
коровы, 

В командной строке 
перед запуском введите 
Кар гесог4 Чето. Это 
включит запись демок 
на движке игры. Запи- 
сонную демку можно 


потом проиграть, набрав в той же команд- 
ной строке Вар р!ау дето. 

Еще одно “пасхальное яичко”, которое 
больше напоминает обыкновенный код, 
позволяет включить режим неуязвимости. 
Для этого в командной строке введите $6! 
з_ Роз = сазНе. 


Это с трудом можно назвать “пасхальным яй- 
‹цом”, но такой фокт существовал некоторое вре- 
мя с выхода игры. В одном из лабиринтов на сте- 
не нописане "Со! Ародее апа зау Ааг4 мо", Не- 
которые из вас, может быть, видели этот “плакат”, 
но просто не обратили на него внимония: Так вот, 
если бы вы в то время действительно позвонили в 
компанию и скозали это, то вам выдали бы цен- 
ный бонус с символикой игры. Но вскоре призы 
закончились, и рассылки прекратились. Вы уже 
опоздали, а вот один мой друг успел — получил в 
свое время майку и очень этим гордится. 


'Нод рубрикой “КОДекс” работали; 

“Стандартные коды", "Шестнодцатиричные коды”, “Иг- 
ровые ресурсы", "Антиквариат", “Еозег Е99з” — Александр 
'Опольский ака МадсоН (попе1аЕ@той,го). Общее руховод- 
‘тво теймхакерской деятельностью — Алексей Кравчун 
(орегКОТ@!дготапа.го). № 
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новости 
РОЛЕВЫХ ИГР 
омпания Рапюзу 
Рав! Сатез 
ононсировала вь- 

ход нового продукта 

из своей 920-совмес- 

Тимой линейки 

1едепа$ & 1$ — 

Мопзег$ НапаБоок. 

Если мастера не уст- 

раивоют “инкуботор- 

ские” чудовища из 

'Мопзег Мапиа! или других источников, то с по- 

мощью этой книги он может взять любое из нихи 

придать ему столько индивидуальности, сколько, 

и не снилось многим персонажам, Шесть десят- 

ков новых умений, более дюжины престиж-клос- 

сов масса специальных боевых маневров и осо- 
бенностей, советов по созданию и использова- 
нию монстров, шаблоны и образцы, а также. 
много всего остального — все это войдет в игро- 

вое пособие, которое появится в продаже уже в 

ближайшее время, 
рупнейший неза- 
висимый 920-сов- 

естимый изда- 

тель 5у/ога & Зогсегу, 

объединяющий не- 

сколько компаний- 

разработчиков, сов- 

сем недавно выпус- 

тил в свет второй том 

своего мануала 

Весз & КНниа5 — “Ут- 

раченные знания”. В&® — это сборник полезно- 

‘стей для волшебников и жрецов, пользующийся 

заслуженной популярностью игровой общест- 

венности. На 224 страницах второй части кни- 
ги вы найдете описания новых заклинаний, ри- 
туалов, зачарованных предметов и артефак- 
тов, престиж-классов и т. д. Помимо прочего, 
читатель познакомится с астрологической ма- 
гией и узнает много нового об утерянных то- 
мах, хранящих секреты древнего волшебства, 

а также изучит правила по введению псионики 

в игровые миры. 
здательство 
Вазйоп Ргезз вы- 
пускает в ноябре 

новую 920-совмести- 

мую книгу СиЙасгай, 
всецело посвящен- 
ную такому явлению 
ролевых миров, как 
гильдии.  Сорсбук 
ориентирован преж- 

‘де всего намиры фэн- 

тези и предлагает 

приключенцам окунуться в отмосферу подко- 

верных интриг и тонкой политики. Драконы и 

подземелья, пишут авторы, никогда не смогуг 

дотьвам ту власть и то влияние, которыми обло- 
дают гильдии. А. о том, какие бывают гильдии, 
какими привилегиями обладают их члены, а так- 

же прочие подробности вы узнаете из этой 96- 

страничной книги с цветными иллюстрациями. 
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‚омпания Келгег & 
Сотрапу выпус- 
‹ает для Третьей 
редакции О&0 новый 
ОМ $Ме, то бишь 
экран мастера. Изве- 
стно, что эта компа- 
ния получило от 
У\гаг4$ ор фе Соаз! 
лицензию на произ- 
водство товаров с 
логотипом 0&0 — 
“Кензер” выпускает руководства по “официаль- 
ному’ 2&О-миру Каютог. К этому же миру тео- 
ретически относится и экран, но на самом де- 
ле, по заявлению компании, он годен для упо- 
требления с любым сеттингом Р&О. По количе- 
ству и эргономике расположения мотериолов 
этот экран превосходит визардовский аналог. 


омпания /гоп Сгоууп Етегриез, известная в, 
прошлом по своему самому успешному 
продукту Маче-Еайр КРС, продолжает 
выпускоть ролевые пб 
игры. Главными ее 
линейками на сего- 
дняшний день явля- 
ются  Коетачег 
(фэнтези-системо) и 
Зрасетачег (та же 
механика, космиче- 
ское будущее). Иг- 
ровая механика 
этих ВРС бозирует- 
ся на 9100. 
'едавно /СЕ обь- 
явила о выходе нового дополнения к 
Коетаз!ег под лаконичным названием Те 
'Агтогу. Речь в книге идет, как и следует из за- 
главия, об оружии. Сорсбук описывает десятки 
орудий взаимоуничтожения мыслящих существ 
— от обыденщины до экзотики, от игрушек до 
Эсколибуров, от двуручных мечей до сверхточ- 
ных арболетов. 
ближайшее время из печати выйдут книги 
Роге [а\у и ЗВадо\ УУоН4 Мачег АНаз. 
Первая книга — расширение для игроков в 
Зрасетазег, которое содержит массу опций 
для генерации и развития персонажа, в том 
числе новые профессии (классы). Вторая — по- 
собие для четвертой редакции Коетазег, 
представляющее фэнтези-мир Кий#еа. Это, по, 
существу, не столько географический справоч- 
ник, сколько типичный монстрятник. Чудовища, 
растения, демоны, разумные расы, словарики 
для разных местных языков, хронология — все 
это включено в “Атлас”. 


ышла в свет вторая редакция отечественной 
системы “Мир великого дракона”, распро- 
страняемой бесплатно через Интернет. 50- 
страничную книгу для игрока с черно-белыми 
иллюстрациями в формоте РОЕ, а также “Руко- 
водство ведущего” можно найти на веб-страни- 
це проекта (ууу. дгадопуопагоетапсег.ги), а 
также на нашем компакте. Правила этой роле- 


вой игры совместимы как с фэнтезийными, так и | 
с фантастическими мирами. 
амая популярная немецкая ролевая систе- 
ма, Ваз ЭсРууагхе Ауде, обогатилась в этом 
месяце новым дополнением к базовым пра- 
вилам. Рулбук носит название ГацБеге! & 
Нехепуегк ("Волшебство и ведовство’) и посвя- 
щен, как легко догадаться, всем аспектам магии 
мира Б$А. Поскольку ОЗА — классовая РПГ (из- 
дающаояся уже в четвертой редакции правил), 
читатель найдет в новом руководстве не только | 
новые заклинания и волшебные вещи, но также 
и новые классы, способные заниматься волшеб- 
‘ством. Кроме того, в книге приводятся описания 
различных магических гильдий и организаций, в: 
которые могут вступить персонажи, 
омпания АЮегас Етепоттет! Сгоир объя- 
вила о выпуске свежего дополнения к “пи- 
Мратской” ролевой игре З\азНЬискИпа 
'Адуетигез — Негоез, УМатз ап Мопз!егз оЁ 
Треар. Несложно догодаться, что книга описы- 
вает разнообразных противников для неутоми- 
мых героев. Некоторые из них носят человечес- 
кие лица (Рипсе Уопоуа и Сара Ве!5), Другие. 
— монстры с 
неземной при- 
родой — по- 
едатели людей 
ЭспоНепталп, 
или Э!ФРе. Все- 
го в 96-стра- 
ничную книгу 
вошло более 
60 монстров, 
противников и 
героев — с 
полной статис- 
тикой и инфор- 
мацией о них. 
По тродиции книга содержит статистики для 
стандартной игровой механики Э\уазИБисКИпа 
'Адуепигез и для 920 Зузет. 
олоизвестная в России компания 550 С вы- 
пустила дополнение к своей ролевой игре 
ВаНе!ог4з 
ор фе 23га 
'Сепюгу — 
Са! ас! 1! с 
Опдегдгоупа 
3. ВаНе!ог45 — 
это  научно- 
фантастичес- 
кая ролевая иг-. 
ра, посвящен- 
ная космичес- 


даасНс 


ким наемни- 
кам в ХХ!! сто- 
летии. Книга 
Са! ас! 1е 
Ипдегогоипа 3 расскажет о 27 галактических 
расах игрового мира, а также мегакорпораци- 
ях. Приключенцы смогут играть за представите- 
лей милитаристской организации Саасис 
Сопно|. Другая вышедшая книга, 1оск-М№-Ёоа4, 
посвящена различным полезным устройствам. 
На почти 200 стр. описано более 2000 видов 
‘снаряжения, от боевого до шпионского, вклю- 
чая кибернетические примочки. 


новости 
КАРТОЧНЫХ ИГР 


амым большим событием октября стол 

'Мадгс [пупайопа!, проходивший на этот раз 

в Мадс ОпИпе. Победителем стал /еп5 
Трогеп, а вторым финалистом — Топ! 
У/с/атиез. Легендарный оп Рпке! не попал в 
финол по чистой случайности (тайбрейки), сыг- 
ров турнир, кок и оба финолиста, — 10-5. Но- 
вовведением этого года стала возможность пе- 
ресмотреть все матчи и рочестер-драфт в за- 
писи, Как приятно уличать маститых професси- 
оналов в очевидных ошибках! 
ктябрь принес нам Опзачд!Р! и целых три 
Гран При, на основе которых можно уже 
писать маленькую диссертацию по драф- 
там — Ибипопиуа (\рап}, СорепВрадеп и 
РРйаде|рНа. На японском ГП победителем 
стал Ке/ Наз/ итого, в Копенгагене — омерико- 
нец ВоБ Марег, а в Филадельфии — ей 
Сипитарат 

1 ноября в МТСО стал доступным для лими- 

тед Опзацд РИ, а с 14 ноября — и для конст- 

рактед. Возможно, что легкий спод интере- 
са кигре обусловлен именно этой задержкой, и 
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Е 
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с ноября мы сно- 
ва будем наблю- 
дать полные 
виртуальные за- 
лы 

8 по 11 ноя- 

бря пройдет 

ВРго Тоиг 
'Ноиз!оп, на ко- 
тором и Россия 
будет иметь сво- 
его представи- 
теля в лице 
'Алекса Яценко! 


ноябре поступил в 

продажу третий сет 

Экг У/агз ТСС под 
названием “Новоя на- 
дежда” (А Ме\м Норе). 
Сет посвящен 4 эпизс- 
ду всемирно известной 
саги “Звездные войны" 
и состоит из 180 карт. 
В “Новой надежде” 
введены три механики 
— перехват (тегсерй, 
пилот(РИо} и точность 
(Ассигасу] Также 
здесь впервые появ- 
ляются самые попу- 
лярные персонажи “Звезд- 


ных войн" — Люк и Лея Скойуокеры и, естест- 
венно, Дарт Вейдер. 

прошлой “Игромании” мы писоли о ККИ 

каг Тгек ССС. Сегодня компания-произво- 

'дитель Ресррег готовится выпустить вторую 
редакцию игры. По сути это означает выход но- 
вого и самостоятельного продукта. Главное от- 
личие новых правил от старых — появление сто- 
имости карт. Теперь каждый игрок может сыг- 
рать в начале хода карты на определенное ко- 
личество очков. Изменен и механизм введения в 
игру дилемм — главных препятствий на пути 
противника к победе. Демонстрационные игры 
‘состоялись на ярмарке Еззеп $р!е! 2002, одной 
из крупнейших в мире выставок интеллектуаль- 
ных игр. Демо-правила были настолько уреза- 
ны, что по ним сложно получить представление 
‘о новой механике. Посетители выставки к оцен- 
ке игры подошли осторожно, большинство их 
высказываний касались нового дизайна карто- 
чек — они отдаленно напоминают карты [©!® 
ТСС, и объективно симпатичнее своих предше- 
ственников восьмилетней давности. 

арты флота в Мафатитег 40000 ССС, не 

имеют редкости, так как они есть в каждом 

стартере. Они символизируют принадлеж- 
ность игрока к той или иной расе и указывают 
на ее особые свойства при высадке Первой 
Волны. Из-за того, что они не имеют редкости, 


их нельзя получить обычным способом в “фой- 
пловом” (фольгированном) исполнении. Но “Ас- 
трономикон” дает игроку такую возможность. 
Зарегистрирововшись в “Астрономиконе” 
(мии заБепоойдатез.сот/а5то} и прислав 
четыре верхних части от разных стартеров но- 
Пройм по сдресу Москва 
лучить “Фойло- 
забудьте уко- 
зать свой обратный одрес и логин в “Астроно- 
миконе” 


Жосября с 


борс Пендо 
109029 а/я 29. 


вые” карты Флотов 


стоялся релиз нового сета ККИ по 
го Гарри Поттере. В сете, назва- 
ние которого повторяет заголовок второй 
книги Дж. Роулинго 
приключениях мо- 


Я мотивом 


Ти _ 


ОВР 


ленького волшеб- 
ника — СватЬег оЁ 
бесге, — будет 
предстовлено 140 
новых карт. 


новости 
СТРАТЕГИ- 
ЧЕСКИХ 
ИГР 


многих сложилось 
мнение, что © 
ВаНедате, выпу- 
щенная в прошлом го- 
ду Сатез У/огрор, 


умрет через годик по- 


сле того, как выйдут в свет все три фильма. Но 
это не так! После выхода Те Т\уо То\уегз и пе- 
ред выходом Ке№тп оне Ктд будет выпуще- 
но первое из планирующихся дополнений к 
игре, не связанное с фильмом. Называется 
оно Эпадо\ апа Нате и будет посвящено 
экспедиции Болина в Казод-Дум. Планируется 
выпустить множество новых миниатюр, в том 
числе и фигурку Тома Бомбадила (правда, не- 
ясно, какое отношение он имеет к Балину}! 
Издание продукта состоится в середине сле- 
дующего годо. 

то же время будет прекрощен выпуск следу- 

ющих миниатюр из РеЙомзр ое К/пд: 

боксы АнасК с! У\Уеатейор, Езсаре Нот 
ОНвапс, АтБузВ с! Атоп-Неп; блистеры 
Агмеп, ТИИаН ВилочугойВ, Омлог Клаз, Киз оЁ 
Меп, На!а!. 


след за Оетопууо|4’ом немецкая фирма 

'НоББу Ргодисв начала выпуск новинок к 

воргейму Агтайоп (который базируется на 
известной ролевой иг- — ий 
ре Ваз сА\агге Ауде) 
— это набор (се 
Вогбатал У/атогз, вку- || 
пе со снежными тролля- | 
ми. К сожалению, на 
вопроск создотелям иг- | 


ры (РапРго), не же- 
лают ли они выпус- 

тить свой варгейм 
® на английском, в 
очередной раз было 
отвечено: нет! Но 
будем надеяться, 
что — когда-нибудь 
'Агпайоп будет выпускаться 
не только на немецком, 


оссийская 
“Звезда” продолжила ли- 
нейку фэнтези-варгейма 
“Кольцо власти” новыми ми- 


компания 


ниатюрами берсерка и мага. 
Кроме того, компания выпус- 
тила и новую крепость для 
эпохи битв — средневековую. 


Внекомпьютерные новости 
подготовлены порталом 
УРОЛЕМАНСЕР” 
(имм.гойетатсег.ги), 
крупнейшим сетевым ре- 
сурсом о настольных играх. 


деки р 
агоп_Кигт@атотата.ти 


Е 


Всем нам с детства знакомы настольные иг- 
ры. Кто-то начинал с отечественных лото или 
“Приключений Буратино", а кто-то — с продви- 
нутых заграничных “Монополий” или ее много- 
численных перестроечных клонов (“Менед- 
жер”, “НЭП” и т.д.). Но эти продукты не могли 
заинтересовать серьезных игроков, так как 
предназначались для детей. 

Зенегз оЁ Саюп (они же Ге ЗеЧег уоп 
(Саюп в Германии), напротив, паи З 
принадлежат к классу настоль- | 
но-печатных игр; в которые с №№ т: 
удовольствием играюти серьез- ПОЛИВА 
ные люди. Известный немецкий ПОВ 
теймдизойнер Клаус Тойбер в 
1994 году разработал эту игру 
для немецкой же фирмы 
Козтоз. Сам создатель извес- 
тен как в Германии, так и за ее 
пределами благодаря не только 
“Сеттлерам”, но и еще более 
чем 20 другим популярным иг- 
рам. Уже в 1995 году “Сеттле- 
ры” получили мировое призна- 
ние на престижных выставках игровой индуст- 
рии. Одним из полученных титулов стал “Игра 
года 1995* (5р/е/ 4ез Дйгез, самый престижный 
в Европе конкурс настольных игр). А в следую- 
щем году англоязычная версия завоевала по- 
добный же приз на просторах Америки, на 
крупнейшей выставке Опд/з. На родине “Сетт- 
леров” игра стола культовой, ибо пришлась по, 
‘душе деловитым и хозяйственным немцам. В од- 
ной только Германии она разошлась тиражом, 
на настоящий момент превышающим 2,5 мил- 
лиона коробок. После этого она была издана 
на французском, голландском языках, стала са- 
мой продаваемой стратегической игрой в мире, 
И воттеперь, наконец, “Сеттлеры” добрались и 
‘до России. У нас ее под агрессивным наззани- 
ем “Колонизаторы” издала компания “Хобби- 
игры”, по лицензии все того же немецкого изда- 
тельского дома Ко$то5. 

Если вы помните, “Игромания” кротко рас- 
‘сказывала о западном издании “Сеттлеров” в 
№2 за 2002 год. Сегодня мы рассмотрим руе- 
‘ские правила “Колонизаторов”. 


Так рождаются 

острова 

Что же это за игра и в чем ее особенность? 
'Ночать надо с того, что это — полноценная эко- 
номическоя стратегия. Вы играете за поселен- 
ца, осваивающего территории острова Катан, 
название которого звучитв европейском изда- 
нии игры. Вместе с воми этим же нелегким де- 


лом заняты еще несколько игроков (всего. мо- 
жет быть до четырех участников). Тот, чье раз- 
витие будет более успешным и быстрым, станет 
победителем. 

Первым делом вы создаете карту острова из 
гексагональных составляющих — шестиугольни- 
ков ландшафта. Их всего 19: по 3 — холмов и 
гор, по 4 — лесов, пастбищ и полей, да еще од- 
на пустыня. Эти шестиугольники вначоле тщо- 

ии тельно размешиваются, а затем состав- 
ляются в 5 вертикольных рядов, формиру- 
ющих большой шестиугольник — остров 
Катан. Затем получившееся поле окру- 
жается девятью пустыми морями и девя- 
тью портами, представленными такими 
же шестиугольниками, 

Основные события будут происхо- 
дить на 19-ти “сухопутных” клетках, так 
что теперь вам предстоит определить их 
собственную ценность. Для этого надо 
розложить по определенным правилам 
18 жетонов, на которых обозночены 
первые 18 букв олфавита и числа от 2-х 
до 12-ти (за вычетом семерки). Эти числа 
‘соответствуют числам, выпадающим при брос- 
ке двух шестигранных костей. Все числа, кроме 
2 и 12, повторяются двожды на ваших карточ- 
ках. 18 их потому, что пустыня остается без же- 
тона — в игре этот гекс не будет плодоносить, 

Остров готов к заселению. Некоторые необ- 
ходимые пояснения: первые пять видов местнос- 
тей соответствуют пяти производимым ресур- 
сам игры: холмы — кирпич, горы — руда, леса — 


С 


древесина, пастбища — овцы, поля — зерно. 

Кок видно из процесса создания карты ост- 
рова, каждый раз она будет выходить разной. 
Всего различных вариантов только одних раз- 
ложений первых 19-ти карточек местности — 
порядка миллиарда. Ток что разнообразие 
партий обеспечено. 


Первопроходцы _ 

земли необитаемой 

Последний предварительный этап — пост- 
ройка начальных поселений. Каждая из мест- 
ностей представляет собой шестиугольник, к 
вершином которого примыкают еще по два та- 
ких же шестиугольника. Поселение можно 
‘строить только в этих вершинах, и только если в 
‘соседних вершинах нет другого поселения. По 
сторонам этих шестиугольников можно прокло- 
дывоть дороги, берущие свое начало в поселе- 
ниях. В дальнейшем города можно будет стро- 
ить только в тех вершинах, к которым уже ведут 
дороги вашего цвет. 

Каждый игрок получает на старте 2 города и 


2 дороги. При помощи кубика определив, кто. 
начинает первым, игроки по очереди ставят 
свое первое поселение и исходящую из него 
дорогу. Последний освоитель новых террито- 
рий вслед за первым своим поселением сразу. 
же ставит и второе, вместе со второй дорогой 
Далее, на этот раз в обратном порядке, осталь- 
ные игроки строят свои вторые стартовые посе- 
ления, Затем, определив, кто же будет ходить. 
первым, вы приступаете к колонизации Катана. 


Шаг за шагом к победе 
Ход каждого игрока состоит из фазы броска 
кубиков, фазы обмена и фазы строительства. 


САМАЯ ДЛИННАЯ 
'ДОРОГА. 


2 победных пункта 


ее 


Эту карту получает 
игрок, построивший 
самую длинную дорогу 
(минимум из 5 частой), 
Если другой игрок поза 
построит более длинную 
"дорогу, эта карта. 
‘пороходит х ному. 


В первой фазе вы кидаете два кубика и по- 
лучаете число от 2-х до 12-ти. Если это не’чис- 
ло 7, то вы ищете шестиугольники, на которых 
лежат жетоны с таким же числом, и смотрите, 
есть ли в вершинах этих местностей чьи-либо 
постройки. Если есть, то их хозяева получают 
ресурсы, производимые этим типом местности. 
Если же выпало число 7, то, во-первых, все иг- 
роки пересчитывают карты ресурсов в своих 
руках, иесли у кого-то их больше, чем 7, то этот 
игрок выбирает и сбрасывает половину; Во- 
вторых, выбросивший семерку должен: пере- 
двинуть фигурку Разбойника на новую терри- 
торию, и если в ее вершинах стоят города дру- 
гих игроков, то еще и лишить одного из них слу- 
чайной карты из его руки (шестиугольник, на 
котором стоит Разбойник, временно не произ- 
водит ресурсов}. 

Далее происходит фаза торговли, в кото- 
рую нужно активно меняться ресурсами как с 
другими игроками (по выгодному для вас курсу), 
так и с банком (по курсу фиксированному). 
Именно торговля придоет “Колонизаторам” 
неповторимое чувство постоянного общения 
‘между игроками. 

Последняя фаза — строительство. Если у. 
вас хватает ресурсов, то можно осуществить 
одну из следующих грандиозных строек: посе- 


Кроме чисто вероятностных расхождений 
от партии к партии возможны и смены стра- 
‘тегий. Контроль над разными видами ресур- 
сов позволяет двигаться в разных направле- 
ниях. Допустим, владение большим количест- 
вом руды и пшена позволяет развивать стро- 
ительство городов и поддерживать себя кар- 
тами развития. А прочная база каменно- 
дровяных ресурсов дает возможность с по- 
мощью сети дорог и поселений быстро рас- 
ширять владения. Также можно пытаться ох- 
вотить все ресурсы разом, но подобная 
‘стротегия не "сфокусирована", и потому вы 
рискуете оказаться © бесполезным набором 
карт в руках. 

Место для стратегических решений оста- 
ется и при стартовой расстановке поселе- 
ний. Самым простым способом выбора мес- 
та является подсчет "веса" вершины — скло- 
‚дывание вероятностных значений, связанных 
с числами граничных полей. Так, числа 2и 12 
имеют в таком подсчете вес 1; Зи 11 — 2; 4 
и10—3;5и9 — 4; аби8 —5. Но, кроме по- 
гони за статистической наживой, можно оп- 
ределить, какой регион, исходя из первых по- 
строенных поселений, останется свободным 
от других колонистов. Возможность разви- 
ваться без давления со стороны конкурентов 
стоит дорого! 


ление, город или участок дороги. Также не воз- 
браняется приобретение карт развития. Реа- 
лизация этих замыслов обходится в разную сто- 
имость (в ресурсах). Так, например, город сто- 
ит3 “руды” и 2 “зерна” и может быть построен 
только на месте поселения. 


Мы строили, строили и 


наконец... 

Цель игры — стать самым успешным колони- 
затором. “Успешность” определяется накапли- 
ванием 10 победных пунктов. Они даются за 
‘спедующие достижения: поселение — 1 пункт 


город — 2, самая длинная дорога — 2, самая 
большая армия — 2. Есть еще определенные 
карты развития, дающие 1 пункт. 

(Самой длинной дорогой считается непре- 
рывная и не разбитая чужими городами дорога, 
которая длиннее четырех участков и превосхо- 
дит по длине “магистрали” всех других игроков. 

(Самая большая армия должна насчитывать 
не менее трех рыцарей. Рыцари — это выклады- 
ваемые на стол специольные карты развития 
(приобретаемые в фазу строительство), кото- 
рые, кроме подсчета численности армии и од- 
нократного переставления фигурки Разбойни- 
ка, ничего страшного не делают. Ток, в общих 
чертах, выглядит процесс игры. 


Сравним 

первопроходца 

и буржуя 

Как показывает практика, условие победы, 
требующее наличия чего-либо (как в “Колони- 
‘заторах”), достигается намного быстрее, неже- 


ли условие отсутствия чего-либо у противников 
— кок, например, банкротство соперников в 
“Монополии”. К тому же, созидать все же при- 
ятнее, чем разрушать, что бы том поклонники 
жанра КЙИет они кричали. 

В “Колонизаторах”, как и почти во всех зна- 
комых мне экономичках, нет способов военно- 
го воздействия на противника, даже ваша ар- 
мия призвана лишь угрожать, но не ходить в 
яростный поход. Вам не придется считаться с 
военной угрозой и самому планировать обо- 
рону и приобретение новых боевых единиц 
Однако методы экономической и географичес- 
кой войны создают вполне достойную замену 
для тех, кто обожает силовую конфронтацию с 
противником. Например, если все ваши выпав- 
шие семерки и храбрые рыцари бьют по одно- 
‘му и тому же противнику, то подобное поведе- 
ние может сильно осложнить его жизнь. Торго- 
вый бойкот или отрезание дорогами от ценных 
территорий тоже могут сослужить хорошую 
спужбу в подобной борьбе. 

Взаимодействие между игроками в “Колони- 
заторах” имеет гораздо большее значение, 
чем все в той же “Монополии”. Обычно объе- 
динение происходит по территориальным инте- 
ресом: часто склодывается ситуация, когда на 
поле вокруг одной важной клетки стоят пост- 
ройки двух игроков, а вокруг другой — двух дру- 
гих игроков. Тогда Разбойник начинает скакать, 
по этим двум клеткам, мешоя их производству 
ресурсов, следуя указаниям то одной, то дру- 
гой поры. Территориальные же интересы слу- 
жат и поводом к вражде: если два игрока бьют- 
3 зв одну чость корты, то каждый из них будет 
использовать любую возможность для ухудше- 
ния жизни своего противника, ках то: торговые 
сделки не з ето пользу, перемещение Розбой- 
ника на его ключевую территорию, постройкс 
поселений но пути его развития. 

Нопряженности побоеляет и то, что кок 
только один ипрож сильно зырывоется вперед, 
все остальные объединяются, чтобы не дать 
ему заработоть десятое, победное очко. По 


‘собственному опыту знаю, что при таком рас- 
клоде можно сидеть несколько кругов на вось- 
вии. а то и девяти очках, в полушаге от победы, 
итак и ве выиграть 


Трехмерные шахматы 
на ролевои основе? 
гро россчитона на широкую публику. В 

ней нет глубинной питеротурно-исторической 
подоплеки, застоаляющей читать тома литера- 
туры лишь для того, чтобы понять, какое место 
занимает тот или иной игрок в мире. Нет в ней 
и глубоких математических выклодок, засуну- 
тых в фолианты заковыристых правил, в кото- 
рых путаются даже соли сзторы. Все, что нуж- 
но для победы, — это здравый смысл, внимание 
и немножко удачи 

К тому же, несмотря на кажущуюся слож- 
ность правил, игра проста и позволяет нович- 
кам быстро набирать опыт. Свою первую по- 
пытку поиграть в “Колонизаторов” я завершил 
победой над гораздо более опытными ипрока- 
ми. А одножды мне довелось наблюдать, кок че- 
ловек, севший впервые за “Колонизаторов”, вы- 
играл из десяти игр подряд больше половины. 


Недалекое прошлое 

и светлое будущее 

За свою уже восьмилетнюю историю игра 
‘была переведена на многие языки мира, произ- 
вела на свет несколько клонов, а также пора- 
довала любителей-ветеранов дополнительны- 
ми расширениями и введением турнирной сис- 
темы. И вот, спустя годы после своего выхода, 
“Колонизаторы” ступили и на наши просторы. 
Около года назад в московском клубе “Лаби- 
ринт", а затем и в других клубах как в столице, 
так и за ее пределами, появились первые эк- 
земпляры этой игры, Единственными препятст- 
виями к распространению стала немаленькая 
ценс [сколо 40 долларов в американском из- 


донии от Мау! Сатез) и совсем не русский 
язык правил. 

Компания “Хобби-игры“ уже локализовала 
игру на русском языке, причем все ее компо- 
ненты, кроме кубиков, сделаны в России, при- 
чем в том же качестве, что и на Западе. Наде- 
юсь, что спустя некоторое время ей найдется 
‘место во многих домах и станет меньше людей, 
которые бы не знали, что такое “Колонизато- 
ры”. Поверьте, игра достойна подобного. вни- 
мания. А бесконечные тонны детских бродилок 
и "монополек” пусть займут свое место на ант- 
ресолях... 


Официальный сайт игры: 
ууиигоетапсег.ги/зеНегх 
'Сойт производителя: 
уу воББудатез.ги 


6 ноября 2002 г. самая продаваемая в мире 
коллекционная карточная игра 
“Властелин Колец" пе- 
режила самое боль- 
шое потрясение с мо- 
мента ее создания год 
назад — вышел второй 
базовый сет [ога оНве 
Кпаз ТСС под назва- 
нием "Две крепости” 

(Ге То То\егз). В те- 

чение года под чутким 

руководством игроков 

всего мира Фродо Бэг- 

гинс многократно про- 

носил (или не проно- 

‘сил) Кольцо Всевластья. 

через пол-Средиземья 

от Хоббитона до Амон- 

Хена; в течение года 

гномы, эльфы, люди и 

полурослики плечом к 

плечу сражались с ор- 

ками и урук-хаями, Гэн- 

дальф подол (или не па- 

дал) вместе с Болрогом с рокового моста Ка- 
зад-Дума, а Боромир находил (или не находил) 
свою гибель на склонах Эмин-Муиля. Это по- 
вторялось, как кошмарный сон, 365 дней — по- 
ка выход “Двух крепостей" не дол возможность 
вырваться из заколдованного круга, чтобы по- 
пасть в другой, не менее заколдованный. 

“Две крепости” — это не просто 365 новых 
карт, это качественно новая серия знаменитой 
игры. Это новая последовательность местнос- 
тей — от Эмин-Муиля через степи Рохана и 
Хельмово ущелье к Изенгарду. Это три новые 
культуры: рохиррим за Свободные народы и 
‘дунлендинги с рейдерами за силы Тьмы. Новые 
правила и новые стратегии. Наконец, это 365 
кадров из второй части “Властелина колец” П 
Джексона, которые можно увидеть за полтора 
месяца до премьеры фильма. И все это — не 
новая игра, а продолжение старой, полностью 
совместимое со всеми вышедшими картами, 


О правилах 

В “Двух крепостях” существует не одна, а 
‘две книги провил. Первая, которая вкладывает- 
ся во все стартовые наборы, содержит сокро- 
щенные правила для начинающих игроков, © 
многочисленными примерами и упрощениями. 
Например, пропущены правило для фазы ма- 
незра, союзников, ставки для определения 
очередности хода ит. д. Вторая книжка, кото- 
рую можно найти в стартерох “делюкс”, допол- 
няет первую до полной версии. Оба документа 


ЕЕК 


вы всегда можете найти на уму десрйег.сот и 
на компакте журнала. 

Больше всего изменений по сравнению с 
первыми тремя сетами (Ре/омз р оГ #№е Кд, 
Мпез о Мопа, Кеа!тз ое Его), которые 
составляют первый блок, или блок “Братства”, 
внесено в правила по местностям. Местности 
из блока “Братства” не являются ольтернатив- 
ными для местностей из блока “Крепостей“, да- 
же если обладают одним и тем же номером. 
Для отличия одних от других используется знок 
“Т” — если он стоит после номера местности, 
имеется в виду местность из второго блока. Но- 
вые местности не являются продолжением ста- 
рых: Братство будет начинать свой путь на ме- 
стности 1Т (где-то в Эмин-Муиле) и заканчивать 
его на местности 9Т (окрестности Ортханка]. 
Если вы используете в своей колоде карты из 
первого блока, свойства которых зависят от 
номера местности, эти свойства работать не 
будут (например, Келеборн не сможет сра- 
жаться на местности 6Т, поскольку его домаш- 
няя местность имеет номер 6}, Исключением яв- 
ляются скитающиеся (гота враги: враг с но- 
мером местности 4 будет скитаться на местно- 
‘сти ЗТ. 

Совершенно новое правило, введенное во 
втором блоке, — захват местностей. Если все 
игроки уже прошли ту или иную местность, иг- 
рающий за силы Тьмы может захватить ее спо- 
мощью специальных карт. Другие карты, в свою 
очередь, будут давать этому игроку преимуще- 
ства за захваченные им местности. У Свобод- 
ных народов будут карты, позволяющие осво- 
бождать местности и лишать тем самым игро- 
ков Тьмы этих преимуществ. 

Также в новом блоке было введено некото- 
рое количество ключевых слов: свойств (не тре- 
бующих расшифровки} и способностей (несу- 
щих в себе дополнительные провила). Новые 
свойства токовы: поле боя (Бо®едгоипа}, ис- 
терлинг (Еаз!е/тд), энт (Ей, маши- 
на [тасьие), южок (боийгот}, до- 
блестный (уойапй и крестьянин (м 
/сде). Способность “засада” 
(атьиз!) относится к врагам, запи- 
сывается в виде атБизй (Х) и озна- 
чает: если игрок Свободных наро- 
дов назначает персонажа сро- 
жаться с этим врагом, вы можете 
добавить в котел сумрака Х жето- 
нов. Способность “медлительный” 

(ипраз/у} бывает только у союзни- 
ков-энтов и позволяет им участво- 
воть в стрельбе и срожениях не на 
своей домашней местности только 
“по зову” карты гэндальфской куль- 


Петр Тюленев. 


АЗОТОМ АЕТОАИ 


Путешествие Хранителя продолжается 


туры. Связанными Кольцом (К/д-Боипа] и не- 
связанными (ипроипа) бывают только персона- 
жи — первые по сюжету книги и фильма путеше- 
ствуют вместе с Кольцом (Фродо, Сэм, Форо- 
мир}, вторые — нет (Арагорн, Леголас, Гимли; 
как следствие, есть карты, действующие только 
на первых, и карты, действующие только на 
вторых. Наконец, слово верхом” (тоитеа) оз- 
начает ‘обладающий снаряжением с классом 
“ездовое животное””. 


перев т ет мо ов. т5 


паром алфвату мы 


Последнее нововведение в правила — по- 
явление во втором блоке жетонов культур (си!- 
ге 1юкеп). Они работают приблизительно как 
жетоны в “Магии”: накапливаясь На той или 
иной карте, улучшают ее свойства, Например, 
накопив на карте М/еаропз о! 1зепдага 2 изен- 
гардских жетона, можно сбросить ее и доба- 
вить 2 к показателю стрельбы врагов. 


О карточках вообще 

Единственным изменением в структуре 
спойлера (списка карт) стало введение трехно- 
вых культур. Остальное осталось по-прежнему: 
все карты делятся на карты Свободных наро- 
дов, карты Тьмы, карты местностей и карты 
Кольца Всевластья; первые два вида различа- 
ются по типам: спутник, союзник, враг, снаря- 
жение, артефакт, обстоятельство, событие: 
Новая последовательность 

местностей представляет 

собой путь Арогорна, Гим- 

лии Леголаса через Рохан, 

третья и шестая местности 

— святилища’ (Эдорас и 

Хорнбур!), все местности 

теперь необычные (упсот- 

поп} карты. Каждый поряд- 

ковый номер будет: пред- 

ставлен как минимум двумя 

разными вариантами (слы- 

шу вздох облегчения у тех, 

кому надоел постоянный 

Балрог на постоянном 

Мосту Казад-Дума), кроме 


Ен И Е: ЕК, 


-| 


лышоаюа 


-Ы 


того, помимо полей боя (Баедгоипа) будет не- 
сколько подземных (ипдегогоипа} местностей 
(вначит, Балрогвсе-таки сможет вернуться) 

Одна версия Кольца (ТВе Копа Кило) пере- 
печатана из первого блока, вторая — Апзмег 
10 А! ®!94е5 — совершенно новая карта и, на 
мой скромный взгляд, лучшее из всех трех Ко- 
лец. Хотя бы тем, что оно постоянно дает Хра- 
нителю +2 к здоровью, не говоря о других свой- 
‘ствах и о великолепном дизайне. 


Знакомьтесь: Рохан 

Рохан — это свободное государство к севе- 
ру от Гондора, известное своими превосходны- 
ми конями. В рекламе роханское животновод- 
ство не нуждается: достаточно сказать, 
конь Гэндальфа, Тенегрив (5надоу а», проис- 
ходит именно отсюда. Рохирримы — жители Ро- 


что 


хана — свободолюбивый и отважный народ, 
принявший на себя в 
Войне Кольца главный 
удар изменника Сарума- 
на. На территории Роха- 
на разворачивается ос- 
новное действие “Двух 
крепостей” 

Из 158 “светлых” карт 
Тре То То\егз 37 (боль- 
ше, чем у других культур) 
относится к культуре Ро- 
хана. Главные спутники- Е 
рохиррим — правитель бен с 
Рохана Теодени дети его о 
сестры Эомер и Эовин. 

Помогать борьбе дяди и 
племянников с силами 


ай лад сет 


Зла будут всодники, кони, пики, мечи и полде- 
‘сятка союзников (которых, кстати, в четвертом 
сете мало). Именно для рохиррим было введе- 
но ключевое слово “верхом”: например, верхо- 
вой копейщик, в отличие от пешего, будет об- 
ладать свойством “повреждения +1”. Среди 
других полезных карт можно назвать меч Тео- 
дена Херугрим, дающий старому королю не 
только +2 к силе и “повреждения +1”, но и +1 к 
здоровью, и Оружейный склад, позволяющий 
за усилие роханцу сыграть оружие из сбросс. 
Многие роханские карты нацелены на осво- 
бождение захваченных местностей 
Гэндальфская культура, кок и преж- 
де, строится вокруг одного спутника — 
самого мага, однако основные харок- 
Гэндальф, 
кок известно, сильно изменился после 


терные черты стали иными 


долгого срожения с Балрогом в Морий- 

ском рву и на вершине Зирок- 
Зигиль — это отразилось на 
игровой механике. Теперь Бе- 

лый маг получает плюсы за не- 
израсходованные жетоны в 
котле сумрака (например, 
карты Гндальф, Белый мог и 

его новый посох), путешеству- 

ет верхом на коне и сильно 
дружит с энтами. Последние 
являются союзниками гэндольфской 
культуры (в четвертом сете есть толь- 
ко один энт — два варионта Древо- 
борода}, однако отлично ложатся в 
любую колоду: для того, чтобы их сыг- 
рать, указывать Гэндольфа не требу- 
ется, а союзник с силой 12 на 8 мест- 


Го Тавыю 
АЗЫ вет мот 


оо 
О Бодо ан 
о бои < 

Пт ой ботом. 
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ности более чем полезен, Энтовскоя тема про- 
должится в шестом сете [о1К ТСС — Тре Ел! о! 
Ропдот: 

Заканчивая разговор о Гэндальфе, расска- 
жу об одной карте, которая меняет буквально 
все представления о правилах игры. Это “Дей- 
ствительно хорошая встреча” (У\/е// Ме! паеес) 

— зо добовление 5 сумеречных жетонов мож- 
но указать гондорца, эльфа и гнома, чтобы сы- 
грать Гэндальфа с кладбища — уже убитого 
‘спутника! В сочетании с местностью, позволя- 
ющей за усилие двум несвязанным спутником 
[Зитай: Гимли и Леголо- 


СУ] “вытащить” из коло- 
ды Арагорна — убийст- 
венноя комбинация. 
Всего же гэндальфов- 
ских карт 21 

Меньше всего карту, 
дварфов — 17. Из спут- 
ников остался один Гим- 
ли, зато появилась но- 
вая механика складиро- 
вания [5/аск) гномских 
карт. Например, одно. 
состояние дает дварфу 
“повреждения +1” за 
кождую споженную на 
него карту, другое по- 
добным способом предотвращает наносимые 
ему раны. Эреборская секира (Ахе о! Егефой 
увеличивает силу Гимли за сброс складирован- 
ных карт, а событие Кез! Ву В/пс/ Ма!/ позволя- 


ет замешоть сложенные карты обратно в коло- 
ду. Однако, по моему мнению, больший инте- 
рес представляют карты, дающие Гимли плюсы 


скую игру 


+ ы . 


"РОБОТЕХ" - это новый настольный варгейм компании "Технолог". Он 
приглашает игроков возглавить звено или целую армию вооружённых до зубов 
фантастических боевых машин в беспощадной битве с противником. В отличие 
от других игровых серий "Технолога", "Роботех" лишён реальной стрельбы и 
рассчитан на более взрослых игроков, нежели "Битвы Гапёазу" и "Броне- 
пехота". По сравнению с аналогичными зарубежными продуктами игра 
‘обладает большей простотой и динамичностью. К радости "воекачаль- 
ников" модели боевых машин, среди которых - гусеничные, шагающие 


и летающие, имеют сменное вооружение, что позволяет создавать, 
технику, отвечающую собственным тактическим требованиям 
- уязвимость машин от 


игроков. Среди игровых нюансов 


а 


состояния брони, интересный 


т 
В Воть ] ОВОтЕи 


механизм стрельбы и ограни- 
ченный боекомплект воору- 
жений. Все модели изго- 
товлены из полистирола, 
легко собираются без, 
клея, и поддаются рас- 
крашиванию, что будет 
особенно приятно, 
коллекционерам. 


илилидевто/од 


ана 


при взаимо- 
действии 
„Леголасом, и 
гномья куль- 
тура пере- 
станет быть 
самостоя- 
тельной в 
“Двух крепо- 
стях” — в со- 
четании с 
эльфами она 
работает на 
порядок луч- 
ше. 

Что каса- 
‘ется эльфов, то из их 30 карт более трети — 
‘спутники. Знакомые — Леголас и Хальдир, ос- 
тальные — преимущественно воины Найта 
(Май), закрытого ордена на юге Лориено. Это 
довольно интересные спутники: если воору- 
жить их стрелковым оружием, они не будут уча- 
ствовать в стрельбе, однако получат плюсы к 
‘силе и повреждениям. И это притом, что на них 
еще можно будет сыграть какой-нибудь эль- 
фийский меч. Интересной картой является Лем- 
бас, позволяющий за ‘сброс себя в фазу пере- 
группировки пополнить руку. Мощные эльфий- 
ские союзни- 
ки Эльронд и 
Галадриэль 
остались в 
прошлом, хо- 
чется ноде- 
яться, ЧТО 
они, как и 
Арвен, вер- 
нутся в буду- 
щих сетах. 

Гондор — 
теперь не 
‘столько Ара- 
горн (непо- 
средственно 
под него “за- 
точено” едва ли пять из 26 карт), сколько Фара- 
мири его итилиенская команда. Эти гондорские. 
ребята — сплошь следопыты — славятся тем, 
что умеют во время сражения делать врагов 
скитающимися (путем увеличения их номера ме- 
стности) и всыпать этим скитающимся врагам по 


о о Ара Кови 
Пери ре 


пб бы вы, 
НАНБ о соо р 
но бен. 
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С + вс 
Мир иссие: 7-1] 


. ЕЯ 
РУ РИ ОЕ Фардой Ее 
Правило захвата местностей — не Рае] 
дизайнерская прихоть, а далекоидущий стра- 
тегический шаг разработчиков игры. Извест- 
но, что во “Властелине колец" только три час- 
ти, и последний фильм трилогии появится уже 
через год. Однако Беарйег не собирается 
‘сворачивать такой популярный и прибыльный 
проект, как [1 ТСС, всего через три года 
поспе его начала. Так как фирма обладает 
правами на выпуск карточных и ролевых игр 
по всем произведениям Толкина, не исключе- 
но, что года через два-три мы увидим сеты по 
“Хоббиту" и “Сильмариллиону”, Все бы хоро- 
шо, только Фродо с Кольцом в этих историях 
ни кселу ни кгороду. Поэтому создатели игры 
решили ввести механику захвата местностей 
— в будущем победитель игры будет опреде- 
ляться именно с помощью нее. Таким обра- 
зом, игра выходит на совершенно новый сю- 
жетный уровень: это уже не история одного 
Бротства, а глобальная битва Добра со Злом. 


полной. По- 
мимо этого, 
последние 
защитники 
Итилиена 
обучены ос- 
вобождать 
захваченные 
врагом мест- 
ности (хотя 
делают это 
несколько ху- 
же, чем ро- 
хиррим) 
Среди “ара- 
горновских” 
карт привлекает внимание новый Меч следопы- 
та, дающий Арагорну +4 к силе в сражении с 
урук-хаями. 

25 карт хоббитской культуры также распода- 
ются на две части: одна часть помогает Фродо и 
Сэму (связанным Кольцом), а другая — Меррии 
Пиппину (несвязанным). Первые всячески мани- 
пулируют 


ПВ опоре от + Ма 
лос оч 1 
ира пошие ноол, 
и мор 


бремени; вто- 
рые облада- 
ют  замеча- 
тельной спо- 
собностью 
убегать из 
битвы в сброс 
(а не на клад- 
бище) или в 
цепкие руки 
одного = из 
Древоборо- 
дов и возвра- 
щоться оттуда 
в Братство, 


Силы Тьмы 

ни одного орка 

“Темных” карт 164: 80 изенгардских, 46 рей- 
дерских и 38 дунландских. Других культур Тьмы 
в блоке “Двух крепостей" не наблюдается 

Изенгард — это прежде всего любимые все- 
ми по первым двух сетам урук-хаи. Однако это. 
не только привычные игрокам “бивни” с “по- 
вреждениями +1” (токие тоже есть, но в неболь- 
ших количествох), но и свирепые (йегсе) охотни- 
ки (паскей, а также довольно большое количе- 
‘ство лучников. С десяток карт посвящены но- 
вой механике захвата местностей. Однако 
главное нововведение в изенгардскую культуру 
— два врага-человека (Грима и его телохрани- 
тель Унфер?), которые (© силой соответственно 
4 и 6] пусть и несостоятельны в сражении, но, 
могут сделать много других гадостей (некото- 
рые карты требуют указать Сарумана или 
изенгардского человека, чтобы сыграть их), а 
Грима Змеиный язык хорош и сам по себе. Од- 
на из интересных карт — посох Сарумана (Са- 
руман получает +2 к силе, “повреждения +1” и 
свирепость), позволяющий ему участвовать в. 
сражении Дунлендинги — это относительно не- 
дорогие враги с 1, редко 2 единицами здоро- 
вья, которые постоянно становятся свирепыми, 
позволяют играть друг друга из руки во время 
фазы сражения (|, складываются на захвачен- 
ные местности (и возвращаются оттуда}, а так- 
же захватывают местности при победе нод 
спутниками и союзниками. Если вы хотите со- 
брать сильную дунландскую колоду, учтите, что 
главным для этой культуры леляется победа в 


РАЕН Я 
Робота нод кар- 

точными! “Двумя кре- 

постями” началась 

еще весной этого го- 

да, и практически все 

карты нового сета 

были созданы зара- 

нее. Однако Питер 

Джексон решил под- 

ложить Веарфегу не- 

большую свинью: за- 

претил использовать 

в оформлении карт 

ряд изображений до официальной премьеры 

второго фильма трилогии, Так мы лишились 

орков — как соуроновских, так и изенгардс- 

ких, и назгулов, а разработчикам игры при- 

шлось переделывать около трети всего сета 

(более 100 карт). Например, дунлендингов, 

изначально входивших в состав рейдеров, вы- 

делили в отдельную культуру. Дольше, всего, 

шла борьба за Голлума, однако, несмотря на 

то, что во втором официальном ролике к 

фильму этого персонажа можно очень хоро- 

шо разглядеть, Меуи [те Спета не дола доб- 

ро на его карточную интерпретацию. Уже в 

октябре случилось последнее недоразуме- 

ние, связанное с авторскими правами на изо- 

брожение: после появления на официальной 

‘странице Ресрйег изображения карты Дре- 

воборода (ТтееБеог4}, утвержденной созда- 

телями фильма, в компанию! позвонил лично, 

Джексон и потребовал убрать энта вплоть до. 

выхода всего сета, Ресррег ничего не оста- 

валось, кроме как подчиниться. Зато сегодня, 

вы можете посмотреть на ту самую скандаль- 

ную картинку на страницах “Игромании” 


сражении. И не забудьте про дунландскую вер- 
сию Сарумана — описанный абзацем выше по- 
ох понравится и ему. 

Рейдеры, состоящие из двух субкультур — 
истерлингов и южаков, кок никто из четвертого, 
сета сочетают в себе способности назгулов и 
сауроновских орков добавлять жетоны бреме- 
ни и получать от этого разнообразные преиму- 
щества. Причем если на совращении Храните- 
ля специализируются истерлинги, то южаки — 
монополисты на ключевое слово “засода” и от- 
менные стрелки. И те, и другие особенно эф- 
фективны против связанных Кольцом спутни- 
ков. Вот только способов захватить местность у 
рейдеров очень мало (это позволяют сделать 
одна-две карть). 


Что дальше? 

Планы Ресрйегна ближайшие два года из- 
вестны. Сначала нодо закончить со вторым 
‘блоком — в марте выйдет сет “Битва в Хельмо- 


вом ущелье", в июле — “Энты Фангорна“. За- 
тем начнется блок “Возвращение короля”, так- 
же состоящий из одного большого сета и двух 
малых. Достоверно известно, что культуры 
кольценосцев и Саурона к нам вернутся уже в 
течение года, а вот Мории не будет еще до- 
вольно долго. Однако дизайнеры не отрицают, 
что она может появиться — в четвертом и далее 
блоках. Также через два года нас ждет револю- 
ционное изменение правил, связанное с ус- 
пешным окончанием истории Фродо, и сложна 
предугадать, что выдумает есррегк тому вре- 
‘мени. Так что давайте сосредоточим свои моз- 
говые усилия не на годании и прочем спиритиз= 
‘ме, а на самой обновившейся игре. 

Игра [о!® ТСС в России распространяетеа 
компанией “Хобби-игры” (уму воББудате. ти 


Мировая сенсация! 
\М/АВНАММЕВ 40,000 теперь 
говорит по-русски! 


Компания "ЗАВЕВТООТН САМЕЗ$" совместно с 
российской компанией "САРГОНА" 
представляют на российском рынке первую 
коллекционную карточную игру на русском 
языке: 


ММАВНАММЕН 40,000 


“,..В мире ММататтег 40,000 нет места. 
условностям, которые позволяют сосуществовать 
силам Добра и Зла. Это война ВСЕХ ПРОТИВ 
ВСЕХ до полного уничтожения. Выживет только 
сильнейший!" 


В тысячах миров разгораются битвы между 
Империей Человечества и ордами инопланетных 
захватчиков. Космический Десант вступает в 
смертельную схватку с полчищами демонов 
Хаоса, ордами варварских Орков, 
таинственными Эльдарами. Стратегическая 
задача первого выпуска игры - покорение 
планеты Пандора Прайм. 


Хватит косить от армии - пора 
создавать свою! 
Стань Командующим 
одной из 4-х рас и получи свой 
ПЕРВЫЙ ТРОФЕИ! 


Зарегистрируйся в системе Астрономикон, 
получи свое первое звание, пароль для входа и 
собственную страницу статистики действий на 
Пандоре Прайм, начинай зарабатывать очки для 
получения очередного звания и эксклюзивных 
трофеев! 

'Астрономикон - это гигантский космический 
маяк, который укажет тебе и мириадам 
космических кораблей твоей армии путь сквозь 
штормы Варп-пространства к заветной цели. 
Это всемирное сообщество, система турниров и 
рейтинга игроков. 


Подробности на \млмму мп 4 0К.ги 


бСопгона 


Адреса наших клубов: 
Москва: 
"Портал" м. Смоленская, 
4-й Ростовский пер., д. 2/1, тел.: (095) 248-49-03; 
*Одиссея" м. Сходненская, 
ул. Нелидовская, д. 20/1, тел.: (095) 493-98-48 
Санкт-Петербург: "Саргона" м. Новочеркасская, 
Новочеркасский пр-т, д. 47/1, тел.: (812) 445-10-54 
Киев: "Легенда" м. Минская, ул. Богатырская, д. 2Б, 
тел. (044) 461-31-61 млм. загдопа.сот.иа 


Оптовые продажи: 

г. Москва, ул. Нижегородская, д. 32/15, 
тел.: (095) 755-7876, 
е-тай:тай @ загдопа.ги  \ммлм.загдопа.ги 


В Мире Тьмы, знакомом нашим читотелям 
по компьютерным играм Уатрие ТВе 
Мазаиегаче: Кефетрноп и Нипег: Те 
Вескоппа, а также предыдущим статьям, по- 
священным карточным и ролевым играм про 
вампиров (УМ КРС в №5 и МЕ ССС в №6 за 
2002), живут не только кровососы — он полон 
существ, вышедших из преданий народов все- 
го мира, и их число пополняется — тут есть и 
‘мумии, и оборотни, и колдуны, и феи Шекспи- 
ра. Практически у каждой группы имеется своя 
ролевая линейка — серия пособий, посвящен- 
ных игре в роли этих существ. О таких линей- 
ках, выпускающихся 
компанией — У№е 
У/еЁ Сатез, и пой- 
дет речь, 

“Вампиры: Мас- 
карад” (Уатрие: Те, 
Мазауегае) 
ются самой первой 
игрой “Белых Вол- 
ков”. Упор на отыг- 
рыши общение с ок- 
‘ружающими персо- 
нажами явились глотком свежего воздуха для 
ролевых игр начала 90-х гг., которые напоми- 
нали компьютерные “мясорубки” с большим 
количеством таблиц и правил. В “Вампирах” 
действие происходило в мире, похожем на 
наш, но населенном вампирами, незримо ма- 
нипулирующими массами, ведущими войны со. 
времен Рима и Карфагена, имеющими собст- 
ванную социальную структуру. 


явля- 


Зверь и человек 

в одном теле 

Коммерческий успех “Вампиров”, привлек- 
ших немало фанатов готики и прочих поклон- 
ников Анны Райс в ряды ролевиков, привел к 
появлению не только новых пособий по этой иг- 
ре, но и к расширению самой идеи игры “чудо- 
зищем в современном мире”. Естественными 
кандидатами — для 
следующей линейки 
стали оборотни — 
вервольфы, Систему 
оставили ту же с 
мую (о ней “Игромо- 
ния” уже рассказы- 
вала]. В конце кон- 
цов, если мир один, 
то почему система 
должна быть роз- 
ная? Так она и коче- 
вала из одной игры в другую, облегчая изуче- 
ние правил новичком и слегка раздражая вете- 
ранов (у большинства из которых есть по шесть 
копий базовых правил) 

Линейка получила название “Вервольфы: 
Апокалипсис” (УМегемуоЁ: ТВе Ароса!урзе) и да- 
ла совершенно новое представление о вер- 
вольфох, Вместо жертв укуса оборотня они 
стали расой совершенных хищников, тесно 
связанных с ‘шаманизмом, Гару, как они себя 
называют, были со- 
зданы Матерью-Га- 

‚ Гару обладают 
тысячелетней исто- 
рией, делятся на 13 
племен, общаются с 
духами и могут выхо- 
дитьв Уибру— некий 
“астрал”, где обна- 
жается истинная суть 
вещей. Оборотни 
стоят на защите 
Гойи, Земли, которая 
умирает от загрязнения, от современных тех- 
Нологий, эксплуатирующих планету, от людей, 
их мусора и автомобильных выхлопов: И оттого 
вампиры, использующие людей как пешки и по- 
ощряющие культуру мегаполисов, являются 
врагами Гару, но долеко не самыми главными; 

Главные же — агенты Твори, могуществен- 
ного духа, пытающегося уничтожить сущее, 
олицетворяющего мусорные кучи и ядерную 
бомбу, выброшенный фантик от жвачки и про- 
литую в море нефть. Вампиры де-факто являют- 
‘ся агентами Твари, но не подозревают об этом. 


Сами Гару служат 
Творцу — силе сози- 
дания и хаоса. По- 
едней частью “бо- 
жественной" троицы 
является Ткач, ответ- 
ственный за порядок 
— науку и техноло- 
гию. Он полезен, но 
его достижения ис- 
пользуются Тварью 
для своих целей, Гару почти проиграли войну, и 
они соми отлично это понимают, Отсюда сло- 
во “Апокалипсис” в названии игры. Гору <] 
жаются не для того, чтобы выиграть, а для того, 
чтобы погибнуть с честью. 
Отдельно стоит сказать и о других оборот- 
нях — тех, кто превращается не в волка, а в 
крысу; медведя, ворона или в более экаотич-. 
ное животное, вроде паука или акулы. Соглас- 
но истории Мира Тьмы, в далеком прошлом 
вервольфы затеяли войну с остальными обо- 
ротнями и почти полностью истребили их. Сте 
пор противники вервольфов чрезвычайно ред- 
ки, и до сих пор Неновидят их. Некот 
них перешли на сторону Твари (Апопазй люди- 
пауки), другие служат не столько Творцу, 
‘сколько балансу между тремя силами (Кй5иле, 
люди-лись), третьи решили, что единственный 
путь спасти Землю — уничтоя 
ское (Кат, люди-крысы), 


рые из 


ить все человече 


Повелители 

заклинании 
По-другому Мир Тьмы видят колдуны, герои 
третьей линейки компании, “Маг: Возвышение” 
(Маде: ТВе Азсепзоп). Если вампиры — сущест 
ва плоти, а оборотни — духа, то маги верят в 
ны изменить мир, Магия 
у возможность полета, 


идеи, которые 
способна дать чело: 


спс: 


исцеления и убийства: Но имена этим чудесам. 
— не только ковер-самолет, зелье лечения иог= 
ненный шар, а еще и самолет, пенициллин и 
снайперская винтовка. Наука — эта та же 
мая магия. В. Мире Тьмы то, во что верят обыч- 
ные люди, имеет силу. Средневековые крестья- 
не верили, что пиявки помогают при хвори — и 
они действительно обладали лечебными свой- 
ствами. Мы изучаем физические законы — ипо- 
тому самолеты летают. В Магах идет борьба 3 
коренные идеи. По одну сторону поля боя сто- 
ит Технократия, когда-то начинавшая как союз 
ученых, алхимиков и исследователей, они’ в 
‘своем стремлении установить научное видение 


% ммм Казрегз$Ку ги 


лостно искореняющую недовольных, вер- 


вольфов и вампиров, но в особенности — ПЕРСКОГО 
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[1 
марную бюрократию а-ля “1984”, безжа- Е 

КАС 
‘остатки колдунов, которые пытаются изме- 
нить мир, заставив людей поверить в чуде- 


‘са и магию. 


Тродиции (за них выступают игроки) МАШИ ИО 
стоят по другую сторону баррикад и куда 
более разношерстны — здесь и маги смер- 
ти, и приверженцы герметизма, и даже ха- 
керы. Их объединяет не единая идеология, 
а сомоза- Е 


щита, вы- 
живоние.. и 
| слабая, но неугасающая надежда на то, В БОРЬБЕ 
зто’если они все-таки смогут заставить лю- 
дей поверить в фантастическое, то общая “ 
парадигма мира изменится и колдовство 
ее С ВИРУСАМ 
Три названные игры, выпущенные в на- 
чоле-середине 90-х пт. пользовались ог- 
ромной популярностью: “Вампиры” стали 
самой продающейся ВРС (если не броть в 
расчет АО&0, которая по сравнению с ос- 
о = Полная версия 
была тира- Антивируса Касперского 
нозавром на фоне кроликов), “Вервольфы” ИТЕ — каждый месяц 
несильно отставали от них, и доже “Маги” на С0-приложении 


уверенно держались на восьмой-девятой 
«Игромании» 
строчке списка наиболее успешных игр. 


Духи смерти 
Следующая игра компании, “Призраки: 
Забвение” (\У\гайв: Тве ОЫМоп), посвяще- 
на неупокоенным духам, которые странст- 
зуют по темному отражению мира, пыта- 
ясь решить проблемы, не дающие обрести 
покой. Многие из них никогда не найдут 
его: у них нет сил призноть свом ошибки или оставить воспоминания по- 
зади. Они обжились и создали свое общество — Мерархию, основанную 
по принципу Римской империи. Некоторые , 
призраки отвергают Иерархию, становясь Г ВАУАЗСКВЬ 
Ренегатами — анархистами, пытающимися Вени ото 
^ 


свергнуть систему. Другие, прозвенные р 
Еретикоми, ударяются в религию и присое- 

диняются к одному из многочисленных 

культов. Но перед всеми стоит одна ита же 

проблема — их Тень, голос в голове, кото- 

рый напоминает им обо всех ошибках и не- 

‘достатках, сводитс ума и усиливается. Од- 

нажды он станет слишком сильным и возь- 

мет власть 

над психи- 

кой призра- 

ка. Тогда он станет Спектром — верным 
‘слугой Забвения, черной дыры и манифес- 
тации энтропии на дне Моря Теней, покры- 
того мглой и окутывающего землю. 

К сожалению, депрессивный настрой и 
ориентация на внутренний мир персонажа 
привели игру к тому, что небольшая часть 
игроков стала считать ее культовой, в то 
время как большинство ее игнорировало. 


а: 


Е "Продожи важнее”, — решили “Белые Вол- 
ки’ и закрыли линию, взамен дав игрокам 
“Охотников: Расплату” (© ней ниже] 

В плодовитости компании не откажешь: между “Призраками” и “Охот- 
никами” она выпустила “Подменыш: Сновидение” (СКапдейло: Ве 
Огватита], игру о Феях, отчаянно пытающихся спасти свое королевство 
фантазии в апатичном мире, который не верит и не нуждается в них. По- 
лучив возможность вернуться после прилунения Н. Армстронга, зажегше- 


го воображение людей в 18 ‚ Феи зновь исчезают, никем не замечен- 
ные. Увы, но эту линейку ожидела участь немногим лучше “Призраков” 


Россия, 125363, Москва 
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Тел./факс: (095) 797-8700 
и м. Казрег$ Ку. ги е-тай: за!ез@кКазрегзку.сот 


Восток и история 

Компания также начала выпускать малые 
серии, из которых отмечу восточную и истори- 
ческую. Восточная началась с выпуска “Собра- 
тьев Востока” 
(Кпагед ОЁТве 
Еаз!}, — посвя- 
щенных азиат- 
ским — вампи- 
рам, не схожим 
с западными. 
Несмотря на 
то, что ‘их фило- 
софия была 
смесью множе- 
‘ства разных ве- 
рований, а ав- 
поры — вольно 
интерпретиро- 
вали многие события, игра получилась на удив- 
ление интересной и популярной. Помимо дю- 
жины пособий по вампирам, вышли Непаеуока! 
— книга, посвященная восточным оборотням, и 
Огадоп$ ОЁ Те Еаз}, посвященная восточным 
колдунам. 

Историческая серия началась “Вампира- 
ми: Темными временами” (Уатрие: Те Рак 
'Адез), посвященными Х!! в,, когда вампиры 
правили открыто. Линейка стала популярной 
и обросла книгами, а недавно доже получила 
Вторую редакцию, продвигающую время игры 
с 1206 до 1230 года, когда произойдет пере- 
‘дел территорий и образуются зачатки совре- 
‘менных вампирских сект. Кроме того, вышли 
малые книги, рассказывающие о колдунах и 
оборотнях в те времена. 

Окрыленные успехом, “Белые Волки” поспе- 
шили выпустить исторические версии прочих 
линеек, но потерпели неудачу. "Вервольфы: Ди- 
кий Запад" (М/егеуо!: Тре \М/И9 \\ез!) красиво 
выглядели (в книге даже была просверлена 
дырка “от пули”), но на практике идея оборотня 
с пистолетом не прижилась, В каком вестерне 
вы видели, чтобы герои игнорировали выстре- 
лы револьве- 
ров? Увы, обо- 
ротням по 
большей час- 
ти на такие 
опасности на- 
чхать (если пу- 
ли не серебря- 
ные), и смеше- 
ние жанров 
вышло неудо- 
боваримым. 

“Дикий Запад" 
умер тихо, ус- 
пев произвес- 
ти две-три то- 
ненькие книжечки. 

Другоя линейка, “Маг: Крестовый поход 
колдунов” (Маде: Ве Зогсегегз” Сгизаде), рас- 
сказывала о начале Ренессанса, когда Техно- 
кратия еще являлась Орденом Разума, была 
идеалистичной организацией и идеологически 
на равных конкурировола с Тродициями. 
Схватка рыцарей, ученых и магов была в самом 
разгаре. Несмотря на столь замечательную 
идею, не так много людей приобрело базовую 
книгу, и оттого линейка держится в тени, а но- 
вые продукты выпускаются раз в полгода, если 
не реже. 

Последней и весьма многообещающей но- 
винкой стала Усюпап Аде: Уатрие по вампи- 


рам викторианского времени. В эпоху расцве- 
та Британской империи рождается идея вампи- 
ра как романтического существа (до того вам- 
пиров воспринимали чудовищами). Эта не- 
большая линейка пополнится еще двумя книга- 
‘ми, первая из которых будет посвящена Лондо- 
ну, а вторая — приключениям цикла “Хроники 
Вентру”. 


Охота на 

приспешников Ночи 

“Охотники: Расплата (Нымег  Тве 
Вескоппа} заменили увядовших “Призраков” и 
произвели настоящий фурор среди поклонни- 
ков Мира Тьмы. Здесь нам предстоит играть не 
за сушеств ночи, а за тех, кто охотится на них. 
Помогают в этом Посланники, странные голо- 
‘са в голове Охотников, дарующие им непонят- 
ные возможности и открывающие глаза на чу- 
дищ, живущих среди людей. Сюжет “Охотни- 
ков” только разворачивается, но в пособиях 
было дано уже достаточно подсказок, чтобы 
задуматься о 
целях и проис- 
хождении По- 
сланников — яв- 
ляются они си- 
лой добра или 
зла? 

В феврале 
2003 г. “Белые 
Волки” выпуска- 
ют новую игру, 
связывающую 
события прочих 
линеек — “Де- # Е 
мон: Павший” (Ветоп: Тре РайЙеп), информация 
окоторой держится в секрете. Возможно, заве- 
са тайны Мира приоткроется, но, зная харак- 
тер разработчиков, можете быть уверены — за 
кождый отвеченный вопрос они зодадут деся- 
ток новых! Известна основа игры. Демоны, за 
которых предстоит играть, — подшие ангелы, 
которые презрели наложенный Богом запрет 
помогать человечеству. В ходе гражданской 
войны на Небесах они были низвержены в.Ад, 
где и томились в заключении до недавних пор, 
пока чудовищный катаклизм, прекративший ©у- 
ществование Империи Призраков и отрезав- 
ший древним архимагам: доступ к Земле, не 
позволил им вернуться 


теч 
о т 
ий 


На Мире Тьмы свет клином не сошелся 
Несколько лет назад компания решила ис- 
следовать жанр супергеройки. Игра Типйу 
была посвящена пси-мастером ХИ! в., защи- 
щающим Землю от Аберрантов — суперму- 
тантов, когда-то бывших героями, но изгнан- 
ных после развязанной ими войны, Линейка 
получила не столь широкое распростране- 
ние, как серии Мира Тьмы, но достаточное, 
чтобы периодически выпускать новые посо- 
бия. В следующей игре компании на тужете- 
му АБеггап! игрокам предстоит взять на себя 
роль Аберрантов — тех самых мутантов и 
] сверхлюдей, которых три века спустя будут 
| проклинать и пугать ими детей. “Аберрант” 
посвящен вопросу, почему герои сражаются 
со злодеями, но не используют свои силы на 
благо людям, Вопрос, зодаваемый игрой, 
прост — что сделаешь ты, если у тебя будет 
власть изменить мир? Замыкающей возврат 
в прошлое игрой стало “Приключение!” 
(Адуеп!оге!), посвященное героям полп-но: 
велл (тех самых, из "Рур ЯсНоп/), весьма по- 
пулярных в тридцотые годы в Америке, но 
практически неизвестных российскому чита- 
телю — ближайшей анологией будет, пожа- 
луй, Индиана Джонс 

И я обязан упомянуть о последней но- 
винке — “Возвышенных” (ЕхаНед) — игре 
героического аниме-фэнтези, разошед- 
шейся небывалыми тиражами, В этом мире 
смешанных японских тем и греческих ми- 
фов Империя, правившая тысячу лет, ос- 
лабла и расползается под напором вра- 
гов. Герои, наделенные силой богов, сра- 
жаются за судьбы мира 


Мир Тьмы развивается по собственным за- 
конам, возможно, мы получим и новые серии, 
позволяющие играть роль других таинственных 
существ. Можно быть уверенным, что ИИе. 
Ус! Сатез будет и дальше счестью нести зво- 
ние производителя самых “ролевых” игр, требу- 
ющих от игрока не способности создать силь- 
ный по характеристикам персонах, а хороше- 
го, живого отыгрыша выбранной роли. Не зря 
по мотивам игровых сессий в Мире Тьмы можно 
писать красивые рассказы, а сам жанр КР© от 
“Белых Волков" именуют эюгуе!по. 

В Росси и ЕРС в Мире Тьмы распространя- 
ет компания “Хобби-игры“” ([уу\ивоББу- 
датезги) № 


Новый сет ТЬе Тууо Тоугег$ посвящен книге и фильму | 
"Две крепости". Вапги герои при поддержке роханцев, 
Гондора и эльфов будут противостоять темной орде, 
кото Боба, под своими знаменами а 


В России игра *Влостелин Колеш” зется компанией "Хобби-игрь”: Россия 119180, 
Москва, метро "Пол: интеллектуальных игр "Лабиринт" 

Тел. для справок (095] 238-57-59. 095} 238-57-52 

Е-той: зоез@гоетапсегсом — Интерыет млм гойетолсести ЛоБупп. 

Адрес сойго компании производителя чи десвае сот © Оедррег ис 


мощи обчер  Митериете- эти леетсвсег го Лон. Провила, дополжежит, дежласты, свойлеры, аналитические абтьй, турниры, полезн 
1 рооменении. Метро `Полчико`, 'Бол.Полжниа 28 стр.1, Тел. 238 - а у Зы ИД 


Всем веселое здо- 

рово. Хочу поделиться 

с вами одним неожи- 

данным — открытием. 

Довеча я открыл фор- 

точку... смотрю — а 

там! Две позабытые с 

лета кувалды (мое хоб- 

би — коллекциониро- 

вание кувалд и ноко- 

волен) как висели сле- 

та в плотном прокуренном, прокофеиненном и про- 

копченном воздухе, так прям и упали. Сквозь пол к 

‘соседям... Тежутко обрадовались и минут через пять, 
как откачали дедушку, прибежали благодарить. 

Это я ктому веду, что здоровая полемика чрез- 
вычайно полезна как для извилин, так и для общего, 
физического воспитания, И что два разумных орго- 
низма всегда могут договориться — если не при по- 
‘мощи жестов, то хотя бы посредством звуков, теле- 
патии или, например, танца. Хороший пример — 
наша почтовая рубрика... И, кстати, с наступаю- 
щим вас Новым Годом. 


Привет вам, доро- 
гие читатели! Пришла 
зима, Если выглянуть 
за окошко, за ним об- 
наружится снег, а если 
заглянуть за стекло 
снаружи, то можно 
увидеть, как на пись- 
менном столе светится 
экран монитора. И та- 
кая гармоничная кар- 
пинанаблюдается по всей стране. А за одним из мо- 
ниторов сиху я и думаю, что написать о 2002 годе, 
который неуклонно катится к концу, 

Хороший был год, с огромным, прямо-таки за- 
предельным количеством новых зомечательных игр. 
Кок правильно заметил Главвред, даже если хватит 
на все денег, то времени, чтобы перепробовать все 
хитовые новинки, уже точно не хватит. Но приятно, 


что, несмотря на поголовную занятость всех игро- 
маньяков в стране, про нас с Геймером вы не забы- 
вали и почту слали исправно. Надеюсь, так будет и 
в дальнейшем. 

В конце “Почты” я задам вам один вопрос — и 
мне очень интересно, что вы на него ответите. А по- 
ка переходим к очередной стадии обсуждения по- 
стельных сцен в играх, к разбору стрелковых испы- 
таний и полетов, к подведению итогов переписи но- 
селения и к прочим увлекательным мероприятиям. 
Вперед! 


Тв еНег Раз Бееп УупНеп опдег №е Ба пйиепсе 
оЁВаг4 тлизю. | Маз Киа оРа стеайпа а рефес 
зоае!у, Бу еп Г\е геайге4 ро! # соул Бе допе. 
'НизНу Бесаузе оРиз датег... 

Найо Беаи Л Ка!е & зепоуз Сатег, | Кпо\уи па! 
[уе зойед уегу гапде, й ма зоте Мп оЁ а 
Ргоюдце. | чаз НКта ма!  ЧНеге \еге по сптез, 
КБ, пигфегз, Чпудз, ап@ еуегуНтд ФаЁ таКез из 
Витлапз-Витап®.... Ува ме \уеге ШКе п опе томе 
ув Зумезег ЭаЙопе, мйеп Ве Уаз м лиге, апа | 
геайхе4 на! \е датегз УМ зрой еуегу# итд. Ви! по! 
опр датегз УИ зрой ве дгеат оЁзисВ а \моП&, 1Неге 
аге а ого Вет Но Чоп пеед зисВ а \уой, Бе 
та фете Пеге аге \ме датего... 


|Чроцд[! Бу му ме оге, 1Неп [уе опдегзюод Нат 

№е оге по! отд {о [ме п зисй опа. УМе доп пее4 1, 

уе ое оиг оу УПиаЙу п датез. ТАБ зодейу оп 
|е! из Бе дотегь, фе ее реоре о! Фюйо! опа. 

Вадим Репин (дгупок@гатЫегг] 


Думаю, объяснять, почему именно это письмо вы- 
брано нами “Письмом номера”, — не нодо. Налицо, 
оброзец оригинольности. Ранее нам неоднократно, 
приходили письма на хинди, идиш, древнесловянском 
и корейском — но чтобы вот ток вот, по-английски не 
прощаясь — такого еще не было ни розу. Тем более. 
что слог товарища Вадима сильно напоминает клас- 
сический Оксфордский (шутка юмора). 

Добавлю, что помимо оригинального способа 
изложения, автор письма предложил также и тему 
‘для обсуждения. Для всех, кто несильно дружит со. 
‘сленгом Шекспира, дом вольный перевод. Суть в 
том, что, по мнению Вадима, идеольное общество с 
идеольными законопослушными гражданами непри- 
годно и невозможно ввиду наличия среди населения 
такого генотипа, как “геймеры”. Пример подобной 
социальной организации приведен в фильме “Разру- 
‘шитель“ (ето! юп Мап) с Сильвестром Сталлоне. 
Этот мир, стабильный, выхолощенный и стерилизо- 
ванный, снепонятными ракушками вместо туалетной 
бумаги, по мнению автора письма, если и будет со- 
здон, то все равно обречен на разрушение. И глов- 
ная причина тому — геймеры. Мир будущего в своем 
утопическом стремлении к идеалу не даст ном права 
быть геймерами — свободными людьми цифровой 
вселенной 

Повторюсь — перевод вольный. И честно скажу 
вам, что идеи, изложенные в письме, мнелично кожут- 
ся очевидными и более призваны продемонстриро- 
вать нопыщенность фэнтезийного полета автора, не- 
жели чем дать затравку для длительного и серьезного, 
обсуждения. Но это — не более чем мое мнение. Ес- 
ли кто считает иначе — пишите и высказывайтесь. Кок. 
человек, замученный нарзаном еще в 1813 году до 
нэ. я имею полное право на ошибку. Ткнуть в нее ме- 
ня носом — ваша боевая задача. Ангард. 


Дефицит секса 
Кому тут в играх секса не хватает? Ведь за что мы 
любим КИ? За то, что они позволяют нам делать то, 
что мы не можем делать в реальной жизни: летать на. 
истребителе, рубать зомбяков и т.д. Отсюда вопрос: 
вам что, секса в реальной жизни не хватает? или он 
для вастак же нереален, как давить педестрианов? Я 
опасаюсь за вас. 
‘рага теа [рогатебс@Ёп] 
ЗЕЕ 


'Думаю, что если мой герой/героиня правилами 
жанра обречена есть, спать, таскать на себе гору 


‘барахла и металлолома и каждый день рубиться с 
малосимпатичными страхидлами, то будет справед- 
ливо, если ему/ей в обычной виртуальной жизни бу- 
‘дет предоставлена возможность, хотя бы ради отды- 
ха, позаниматься сексом или чем-нибудь еще, что ду- 
шаело просят. 

Кроме того, если все будет сделано как нодо — 
‘игра несомненно станет более живой и увлекатель- 
ной. А разве не привлекотельна свобода произволь- 
ным образом менять пол и выбирать экзотических 
партнеров Секс ангельский и дьявольский, платони- 
ческие романы и любовные треугольники — на мой 
взгляд, любоя изэтих вещей может добавить очков иг- 
ре и придать ей новое измерение. Не, как хотите, а 


‘мне идея ввести секс хотя бы в ролевые игры даже 
‘очень симпатична. 


Тутглавное — это словосочетание “в играх”. Мне. 
вот, например, в играх тоже не хватает здоровой 
эротики, и данный фактя никак не связываю со своей 
“взапровдашней” жизнью. То, что мы, геймеры, жаж- 
дем ирреального, невозможного в текущей повсед- 
невности, совсем не провозглашает лозунг “долой 
реал во всех его проявлениях". Напротив — есливхо- 
‘рошую игру добавить побольше актуального реализ- 
ма, то она от этого только выиграет. 

И мне лично в этом свете симпатична точка зре- 
ния Кати. Действительно, ролевые игры — лучшая 
почва для моделирования человеческих/эльфий- 
ских/гоблинских/хоббитских взаимоотношений, в 
том числе — секса. Такая фишка сильно прибавит иг- 
ре в привлекательности и, безусловно, сделает отыг- 
рыш роли более правдоподобным. Эмоционольно 
бесполые герои с хомячками по имени Бу — честно 
говоря, уже приелись. 


Во здравие оригинальности 

Здрас-с-се!! Милые, так ска-ть, любимые и един- 
ственные :) Катя и ГамЭр! 

Мой “КРИК ДУШИ" заключается в простейшем, 
на мой взгляд ;-), желании... “Ну сколько можно мусо- 
лить одно и то же?” Надоело уже, покупая “Маньку” и 
открывая раздел почты, знать заранее, о чем там 
идет речь :-(. Новый игровой жанр, наркота, геймер- 
ШИИЯ посмотрел — уже 5 номеров последних (как 
минимум) посвящены ентой гарабурде :-). Или в ре- 
‘дакцию приходит так мало писем и все от одних и тех. 
же читателей? На мой взгляд, для такого рода вопро- 
сов есть форум на вашем же сайте, ну, или “на худой 
конец" тот же чат! А вот в почту номера надо выкла- 
дывать “необычное” что-то, нестандартные какие-ни- 
будь письма. И еще немного критики... Ребят! Я ни- 
сколько и нинасколько не сомневаюсь в вашем крас- 
норечии/острословии/чувстве юмора, но пли-и-из, 
одно всего лишь “НО”. ПОЛАКОНИЧНЕЕ! Ответы 
на письма не должны соревноваться по объему, с 
Большой Советской Энциклопедией. 

Р.5.: Все вышенаплетенное считать сугубо моим, 
‘субъективным мнением и какнаезд на кого-либо/что- 
либо не расценивать! 

Р.Р.5.: Если что не понятно до конца... спишите это 
на мой 2-0 юмор (плоский, типо). 

Без, как говорится, гедага5.. 7 

Юрик ака Рем1се (БдзоБа@зазто[еп5К.ги] 


Объективное письмо с правильными предложе- 
ниями. То, что Геймер — болтлив и суетлив, мне изве- 
‘стно. Староюсь бороться по мере возможностей, и 
иногда даже получается. В качестве примера отвечу 
тебе лично: “Ок”. 

Продолжая только что начатую традицию мини- 
мальной стенографии, хочу сказать, что по-настоя- 
щему оригинальных и интересных писем очень моло. 
В общей массе 90% корреспонденции — это письма 
свопросоми по играм — “где взять чит-код, как прой- 
ти игру, знаю ли я такую фишку" ит.д. Кок будто Гей- 
мер — это Большая Советская Энциклопедия, рас- 
крытая на разделе “компьютерные развлечения” 
Увы, народ предпочитает именно такой стиль обще- 
ния, не размениваясь по мелочам на философские 
дискурс. Ели кто не понял — я сейчас призвал чита- 
телей к эпистолярной активности, Нодеюсь, что пер- 
вым опологетом станет Юрикака Ре\1се. Его без со- 


‘мнения оригинальное и необычное письмо, которое 
он, опять же, я уверен, в данный момент пишет, вы 
сможете прочесть уже в следующей “Почте”. Так 
ведь, Юрик? 


Я так понимаю, что наезд на кого-либо —это обо 
мне, ана что-либо — о Геймере. Спасибо-спасибо за 
четкое осознание ситуации. 

Но вот с остальным написанным согласиться не 
могу. Пойти по предложенному тобой пути — и чита- 
тели решат, что нам пишут одни психи... Атак они ви- 
дят, что иногда попадаются вполне вменяемые грож- 

Рдоне. И вообще неча на зерколо пенять — прислал 

>} бы вместо критики письмо с интересными вопросами 
о глубинных явлениях игровой индустрии — мы бы с 
Геймером на него четко и кратко ответили, отрапор- 
товали, так сказать. Но тыеще можешь исправить си- 
туацию. Так что жду от тебя, Юрик, лаконичного не- 
стандартного письма синтересными вопросами! 


Пропаганда и национальная 

ненависть в играх 

Здравствуйте, Геймер и Катя! Хочу немного за- 
тронуть тему: “Пропаганда и национальная нена- 
висть в играх”. 

‚Лет пять назад я равнодушно относился ко всем 
‘странам/народам мира. Но с течением времени это 
‘отношение стало меняться благодаря иностранным 
‘разработчикам. Больше всех преуспели в этом США. 
Враги, как на подбор, советские (русские) войска. Ну 
‘еще мусульмане и китайцы. 

И почти нет возможности воевать против АМЕ- 
РИКАНЦЕВ. Наше оружие нагло “опускают”. Напри- 
мер, СТАЗ: из “кольта” можно расстрелять две, ато и 
три машины, а из “калашо” надо в одну машину вса- 
дить полторы обоймы. Но апогеем национализма 
‘стал, конечно, Назбро!\!, выпущенный чешскими то- 
варищами, которые нам совсем не товарищи. То, что 
русские — “пакость и редиски”, это понятно. Но где 
же реализм, которым хвастается игра? Представьте 
‘себе человека, в которого со ста метров попали пу- 
лей из СВД калибра 7.62, ну например в грудь. В иг- 
ре он чаще всего бежит дальше. “180” почему-то 
взрывается с четырех попаданий из “мухи”, а тефло- 
новый “Абрамс” с шести. Странно, правда? А кампа- 
нию за русских кроме как издевкой не назовешь. В 
“Сопротивлении” чехи нам с барского плеча подари- 
ли свой “Скорпион”. А где наши пистолеты? У НАТО 
есть “Штайер”, а где наш “ПСО” (прицел стандарт- 
ный оптический) на “калаш”З Где “БТР-80”2 

Пришлось освоить редактор, делать миссии за 
русских, качать наше оружие. Игра-то хорошая. Враг 
вигрене настоящий, но своихубивать просто против- 
но. ДОКОЛЕ будет продолжаться это безобразие? 

Владимир Рыбкин (уоуапт@гатЫегги] 


тя И. 


Пока эти ипры будут делоть супостаты, а не наши 
русские патриоты, — ток и будет, Типа “кто платит — 
тоти заказывает музыку" Так и раныше было. Володя, 
ты рассказал о стрелковом оружии, а я проиллюстри- 
рую тему сомолетоми, Вот сиотри — даже в древней 
леталкеЕ-19 омериканский “стеле” (ето “реальное” но- 
звание Е-117) лихо догонял и сбивол М 
Рапютт был несравненно скороподъеманее (| 

В такой обстановке было бы легко понять, если 
‘бы российские разработчики сорвались 
крайность. Но’нет Вот, например, “Ил-2” — т 
сающе исторически достоверная и реслистично: 
ро.ЕслиужЛаГГ-3 медленнее “мессера”, так медлен- 


нее. А если МиГ-ЗУ быстрее, 

ный сойт для овиационных оно: 

— ток том люди рассказывают, 

практически всех машин совлодою 

‘альных испытаний! Или была строте! 

яние”, тоже про вторую мировую — ит 

на правду. Так что есть честные игры, есть. 
'Авбольшинстве западных игр — да, правдо, 

ективности и достоверности днем с огнем не сыщешь. 

Нуи фигсними — бери редактор и восстанавливой 

историческую справедливость! Или игрой в игры, де 

нет ни “узи”, ни “калашей’, о есть только супер-пу- 

пер-5ФГ 9000, Тоже выход. 


Не люблю я эти ноционалистические выступле- 
ния. Принципиально отказываюсь делиться на наших 
ине наших и; поделившись, искать шовинистские по- 
сылы в компьютерных играх. 

Поэтому выскажусь на тему неофициольного фи- 
нансирования компьютерных ит. Предстовим себе 
некую условную ситуоцию, в которой какой-нибудь 
‘отдельно взятый ВПК отдельно взятой страны заинте- 
ресоволся одним отдельно взятым игровым проектом. 
И решил себя прорекламировать. Путем финансовых 
вливаний и соответствующей коррекции игровых по- 
рометров оружия, производимого “п бате Соипигу” 
Но, повторюсь, это только условно и роди примера, 
ибо польза от такого рода рекламы исключительно 
косвенная. Склонная к войнушке !огде!-судитория, со- 
‘стоящоя из разного рода шейхов и генералов-лати- 
нос, вряд ли играет в Е-19 или в Орегайоп Назброги 
Хотя как раз последний, равно кок и Катбом 5%, гро- 
зились переделать в военные симуляторы, на которых 
будуттренироваться настоящие бойцы какого-нибудь 
том нерусскоговорящего спецназа. 

Вот такой вот скрытый подтекст вижу я в описон- 
ной комрадом Рыбкиным проблеме. Долой фанеру! 
Но пасаран! 


Я — хоббит. Что значит 

“не похож”?! 

Здорова всем игроманьякам. Пишу с предложе- 
нием. Тут типа у нас в стране перепись населения 
проходит. Так вотя подумал — а почему бы всем рос- 
‘сийским геймерам не заявить о своем существовании 
громко и официально? Типа взять и поставить в графе 
национальность “Геймер”. Или, например, сексуаль- 
ная ориентация — Игроманьяк. Или пол — геймер- 
‘ский. Или... Да в общем как-нить, но приколоться. 
Ведь “Игроманию” читает масса народу, и если нас 
‘наберется хотя бы тыщ десять, то уже в России по- 
явится новая нация! 

Кичкин Денис, 
село Париж, Нижегородская область. 


Перепись, как показывает опыт прошлых лет, во- 
обще дело темное и от истины долекое — по про- 
шлой переписи в стране оказалось на 300000 за- 
мужнихженщин больше, чем женатых мужчин. Самое 
‘странное, что никого это не удивило. Прям загадка 
природы! 

А сэтой переписью, результаты которой ном вот- 

т обещюют представить, похоже, тоже будет немс- 
Потомукок уже достоверно и 

заполнило графу “национальность 

ни” (как вам нравится 


коки пред- 


"МАНИИ” 


ИГР 
ПОЧТА 


‘солась как “эльфы”, а “хоббитов” по стране (да здрав- 
Евует Толкиен] нашлось меряно-немеряно. Я не бу- 
и уекалена, если в результате переписи среди наших 
пебамых читателей выявится тыщ пятнадцать темных 
э2ыес= 3000 некромантов и 8 драконов. 

РВозоя явил редкое чувство юмора, продемонст- 
`рировов нозитонность, а заодно и указав власти на 
Фок. +22 жизнь в отдельных регионах нашей... гм. 

==--5й роны заметно уступает по качеству жиз- 

битоныю = поблинских норках. И страшно забов- 

сотреть по телеку на ерничающих наэтуте- 

хурнолистов, пытоюищихся сохранить серьезные 
мины 

Ну окто не услеа проявить себя в этот раз — не 
огорчайтесь: это же зено не последнее подобное ме- 


роприятие в ношей жизный 


Добавлю к это! = орипенольна, хоть ине 
нова. Но, увы, наша з: КТЕЛЬНОЯ ПОЧТА ДОСТАВИЛО 
сие послание только через полтора месяца после 
окончания переписи... Для справки, педобный клич 
уже был провозглашен на известном сойте МОК 


'АМЕ, где всем желающим было предложено примк- 
нутьквымершей, но литературно бессмертной нации 
хозар, которым, если помните, "сбирался отметить 
вещий Олег”. Несмотря на то, что в источнике дан- 
ную малую народность именуют как “неразумную", 
‘акция имело успех, и в историю России данный под 
войдет как год возвращения на политическую арену 
чистокровных хазаров и хазарок 


О содержании журнала 
Здравствуйте! Пишет вам ваш давний почитатель 
(го есть люблю на досуге журнал ваш почитать). Хо- 
чу немного пожаловаться на ваш журнал — как, ска- 
жите мне, он у вас называется ИГРОмания — а что 
это значит Это значит, что вы должны уделять боль- 
ше внимания игром, и не только компьютерным, но и 
внекомпьютерным в том числе тоже, Что мы видим, 
‘открывая журнал? Мы видим: тесты всяческих про- 
‹цессоров, рекламы и антирекламы видео, аудио и 
прочих карт, какие-то материнские платы, корпуса и 
колонки... Я не спорю, все это надо, все это нужно и 
полезно, но зачем в таком объеме? сначала все бы- 
ло нормально, но теперь это занимает без малого, 
полжурнала. Может, я и не прав, но по-моему, это, 
неправильно. 
Антон Борзов (045198 @ тайги] 


Кат, 

Совершенно правильно пишешь: ты не прав! Во- 
первых, насчет полжурнала — это явное преувеличе- 
ние. Во-вторых, все это действительно нужно и полез- 
но. В частности, чтобы не попасться на удочку оче- 
редного телевизионного ляденьки с улыбающимся 
ртом и похожими на пистолетные дула зрочками, ко- 
торый предлагает “последнюю модель домашнего 
хомпьютеро" (которая усторела всего-то пару лет то- 
му нозод) по зомечательной цене 1500 боксов. А в- 
третьих, даже мне, от природы глубоко перпендику- 
лярной « роботе с любыми железяками — будь то ав- 
томобильный двиготель или электрическая розетка, — 
интересно читоть “Железный цех”. 

Ток что думаю так: хочешь играть — имей компью- 
тер. А имеешь — разбирайся в нем. И ни рассказов о 
комльютерох, ни игр много не бывает, Бывают только 
зедостаточно толстые журнолы, а это, кок вы зноете 
из вступительного слова Гловвреда, мы уже испрови- 
ли, став самым толстым и маститым игровым издани- 
емв строне. 


Ры 


и 


= 


ГРО 
ПОЧТА “МАНИИ” 


(Слышал бы тебя Дядя Федор. Его стандартное 
“жалкие двадцать страниц!" ежемесячно сотрясает 
‘своды редакции, и эхо разносит по углам “мало, мо- 
ло, мало"... Кстати, в какой системе исчисления двад- 
цать страниц является половиной от 176 (или от 1922 
какв №112 

Но и это не главное. Главное — то, что мне на 
Почтовый ЯЩИК ПОМИМО Таких вот посланий Часто СВа- 
ливаются диаметрально противоположные. Вот вам 
краткая выжимка из одного: 

“Скажите, как вы себя рекламируете? Лучший 
журнал о компьютерных ирах? Это значит, что нужно 
‘уделять больше внимания компьютерным играм, и не 
только им, но и всему, что с ними связано, — напри- 
‘мер железу. Что же мы видим, открывая журнол? — 17 
страниц с лишним отданы какой-то фигне — МЕС кар- 
там, полевым играм и солдатикам. Выкиньте это на! 

Личноя считаю, что, генерируя подобные письма, 
все без исключения авторы поступают правильно. 
Тот факт, что эти товарищи пытаются стимулировать 
нас к созданию журнала “только для меня” и, не имея 
никакой статистической информации, решают за 
других — я также считаю нормальным. Это естествен- 
ное право человека, покупающего журнал для пер- 
‘сонального, и ни для какого другого, плезира. Подоб- 
ные активные читатели серьезно полагают, что могут 
повлиять на содержание журнала, и они, черт возь- 
ми, правы. Мы обязаны учитывать мнения и пожело- 
ния всех покупающих нас геймеров. И если вдруг ва- 
‘ше требование увеличить/уменьшить “Вне компьюте- 
ра", кастрировать/Убрать “Железный цех”, вывесить 
Памелу Андерсон неглиже на обложку вдруг не было 
выполнено, то это только потому, что оно не нашло 
должного количества единомышленников или были 
те, кто высказался прямо противоположно. Вуаля... 


Чем себе крышу туманить. 

Ну вы, ребята, совсем даете! Вы так разделяете 
наркоту и компьютерные игры, а ведь по своей сути 
эти явления похожи. Например, вылезая из-за компа 
часика в четыре ночи (утра?) с опухшими глазами и 
вскипевшими мозгами, с чувством, будто тебя избива- 
ли долго и в основном по голове, меня (да однули ме- 
ня222) все равно каждый вечер (ну почти каждый} тянет 
ккомпу, какк Магниту. Ну чем вам не зависимость? 

Вот ты, Геймер, говоришь, что любишь игрушки 
всякие, да под пивко чтобы. Всякий раз после буты- 
‘лочки- другой потелу разливается такое теплое чувст- 
во, Медленно, но верно, появляется состояние бла- 
женства, и перед глазами все плывет... Вто я про пи- 
во}. Как говорила любимая мною Масяня, “не все 
равно, чем себе крышу туманить", эффект проявляет- 
‘ся в состоянии аффекта, как в случае с пивом, таки с 
наркотой, разница лишь во времени ловли кайфа ив 
силе действия по шарам. Мораль сей басни такова: 
не стоит говорить *эта [цензура] только для слабо- 
вольных кретинов и недоразвитых идиотов [не это ли 
вы имели в виду), но точно не для меня”. В своих жур- 
налистских опусах вы сами себе противоречите. Ко- 
роче, ребятки мои дорогие, не ройте себе яму, пой- 
‘мите же вы, наконец, что ведете рубрику не вжурно- 
ле “Здоровье”, а в “ИгроМАНИИ" (одно слово “ма- 
ния“ чего стоит). 


'Меопка битеаМу@ти-пейл] 


Многоуважаемая Неоника, увы, невнимотельно 
изучила дискуссии, которые велись на страницах 
“Почты” по поводу игрозависимости, которая была 


‘определена нами как “существующая, но абсолютно. 
минимальная и никакой угрозы не представляющая", 
и по поводу наркотиков, о которых было сказано 
примерно следующее: “если вам очень хочется сдох- 
нуть от героина, то — пожалуйста, это ваше личное 
дело, но примите во внимание, что от героина вы 
СДОХ-НЕЛЕ ски пускающая мыльные пузыри иллю- 
зий вшивая СО-БА-КА”. 

Мы действительно не работаем в журнале “Здо- 
'ровье”, иначе бы я сейчас, обвязавшись белым хола- 
том и нацепив докторскую пилотку на очкастую бо- 
роду профессорской морды, рассказывол вам, кок 
действуют наркотики. Рассказывал, почему кофе, 
чой, табок (никотин), героин, кокаин, кетамин, мор- 
фий, спиртяга, марихуана, конопля и т.д. являются 
наркотиками разной степени тяжести действия. Рас- 
сказывал, что официально считается, но не является 
наркотиком пресловутое ЛСД, так как, подобно всем 
психоделикам, не вызывает зависимости (что не ис- 
ключает неких других крайне спорных последствий). 

Довойте я скожу так, чтоб меня поняло макси- 
мольное число людей. Я знаю, что все равно боль- 
шинство меня не поймет или поймет по-своему. Но я. 
хотя бы попытаюсь, чтобы тех, кто понял правильно, 
‘было побольше. 

(Скажу я следующее: 

1. Наркотик — это вещество, употребление кото- 
рого вызывает привыкание. Кто вышел на улицу с ло- 
зунгом о запрете любых наркотиков — тому нодо, 
бить морду за то, что он, вонючка, хочет запретить, 
мои любимые кофе и пиво. 

2. Наркотик вызывает в организме потребность. 
Т.е. если вы подсели на кофе и потом прекращаете. 
его пить, то вас начинает крючить и ломать от недо- 
‘статка привычного кофеина (или какой там его ингре- 
диент вызывает привыкание... Если это героин, а не. 
кофе, то привыкание гораздо быстрее (иногда — сра- 
3), а ломка гораздо круче, и пройти через нее для 
многих оказывается не под силу. 

3. Именно сам наркотик может быть безвреден. 
Однако он — это тот троянский конь, на который в, 
ваш организм въезжает армия всякой дряни. Нопри- 
мер, никотин, содержащийся в сигаретах, кажется, 
организму не вреден, хотя именно он вызывает привы- 
кание. А вот вредны — смолы, которые в сигаретах... 
причем очень нефигово вредны. Если курильщик дума- 
ет, что сигареты только сократят ему жизнь лет на 
двадцать-тридцать, и все, то он ошибается: последние 
10-20 лет он еще будет иметь дело с кучей болезней, 
порожденных курением. Весело, да, я согласен. 

Когда речь идет о героине, то последствия мож- 
но выразить лаконичнее: кранты. В краткий период 
времени. Я не помню, от чего именно там настает 
кердык, кому интересно — сами ищите литеротуру и 
читайте. 

А травка и прочие слабодействующие вещества: 
— это нечто, по вредности действия находящееся в 
промежутке между сигаретами и героином. Привы- 
кание трова дает, но медленно и в основном психо- 
логическое; вред от нее — есть, и конкретный, но не 
сразу. Кто не знает деталей — лучше не употребляй- 
те. Иноче потом, когда ссохнутся мозги, захотите 
‘оторвать себе мягкое место за сопли из серии “как 
говорила любимая мною Масяня, “не все равно, чем 
себе крышу туманить”, эффект проявляется в состоя- 
нии аффекто, как в случае с пивом, таки с наркотой, 
‘разница лишь во времени ловли кайфа и в силе дей- 
ствия по шарам.* 

Лично мне — крайне не все ровно. И, кстати, я не. 
фонат Масяни. И еще, меня мучит вопрос: откуда у 
Неоники “шары”, ведь вроде девушка? Приглючи- 
лись? Ну да лодно, это к делу не относится... просто 
придираюсь, по-мелкому. 


4. Наркотические вещества вызывают изменен- 
ное состояние сознания. Именно это ценится теми, 
кто пытается заглянуть за оборотную сторону мира. 
Однако если вы собираетесь идти по этому пути, то 
забудьте про ловлю кайфа (ибо не в ней фишка} и 
прочтите, опять же, соответствующую литературу. Не 
мудрствуя луково — начните с Кастанеды... про гал- 
люциногены он тоже пишет, как раз в первых томах. 
Да — томох, Вы думали, это краткая брошюрка для 
недоразвитых, кого в детстве не научили читать. 

И пока не прочтете, лучше не употребляйте ниче- 
го круче кофе счаем и сигарет с пивом. Не только по- 
тому, что “здоровье испортится”. А еще потому, что, 
высок риск стать шизиком. Будете чертиков видеть на 
стенах. В реале, ребят, будете. И не один день, а всю 
жизнь. Пологаете, привираю? Зря полагаете. Дело в 
том, что наркотик, ГРУБО говоря, расширяет рамки 
вошего подсознания, и при этом всякие образы, про- 
блемы, конфликты и массо всякого прочего поднима- 
‘ется с глубинного дна вашей психики наружу. 

Изнутри вас, ребята, под действием наркоты на- 
ружу лезут чудовища. 

И часто случается так, что действие наркоты за- 
канчивается, с вот вылезшее на поверхность — на 
поверхности и остается. 

И тогда для вас раскрываются гостеприимные 
двери психиатрических клиник. Оттуда вы, скорее. 
всего, не выйдете. А выйдете — скоро туда верне- 
тесь...т.к. медицина в психиатрии у нас такова, что не 
столько лечит психику, сколько калечит ее оконча- 


тельно. 

Ате, кто принимают наркотики осознанно, их для 
того и принимают, чтобы понять больше о себе и о. 
мире и чтобы заодно с мусором внутри себя разо- 
браться. Многие, кто пытался достичь просветления, 
использовали различные галлюциногены. Включая 
светил мировой науки, психологии и так далее (но- 
пример, Зигмунд Фрейд несколько лет работал с ко- 
каином, пока не выяснил, что кокаин имеет негатив- 
ные побочные эффекты). 

Нуакто принимает типа наркоту чиста роди кой- 
фа — тот чиста отправляется купаться в речушку, в. 
воде которой живут крокодилы да пираньи, не только. 
типа не зная, что они там типа живут, но даже и типа 
не зноя, что они вообще, блин, существуют, 

Я понятно объясняю, или мне опять завтра будут 
приходить письма о журнале “Здоровье. 

5. Итог. Я не считаю, что наркотики — зло, если 
только это не откровенные яды типа героина. Я счи- 
таю, что злом, причем строшным злом, их делает не- 
умелое, бездумное употребление. Я считаю, что ло- 
зунги “ради ловли кайфа”, “не все ли равно", “лишь 
бы башню срыволо” итак долее — гнилое дерьмо... в 
которое через некоторое время и превращаются 
многие из тех, кто их декларируют. Я считаю, что от- 
‘сутствие понимания в применении любых наркотиче- 
‘ских веществ (кроме чая, да ито...) —то же самое, что 
вскрытие себе вен. Причем, кстати, вскрытие вен — в 
‘сумме гораздо безболезненнее. Оно вом надо?. 

На этом дискуссию завершаем. Все, что я хотел 
выскозоть, я выскозол, а что не хотел, то умолчал и 
уже со страниц “Почты” не скажу. А кто не понял 
сказанное — перечитывает и врубается. Аминь, те- 
ма закрыта. 

Р.5. Пейте пиво, оно не особенно вредно. 


Как мне кажется, многое, сказанное Геймером, 
спорно. Но не буду розводить дискуссию, тем более 
что свое мнение уже высказывала. 

Добавлю только, вполовину серьезности, что, 
быть истинным игроманьяком — это уже достаточная 


нагрузка как для психики, так и для здоровья, чтобы 


Ролевая игра от компании «Бука» 
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грузить их, болезных, чем-то еще. Поэтому, чтобы 
предаваться этой невинной слабости долго и счаст- 
ливо, в остальном лучше вести здоровый и правиль- 
ный образ жизни. И поэтому мы, чтобы сохранить по- 
пуляцию игроманьяков, и выступаем против конкури- 
рующих явлений. Верно, Геймер? 


Конечно! Именно в этом вся и соль. Мы конку- 
сап, А Кастанеда — это наш внештатный автор. 
Все, переходим к "12 злобным”. 


1. Первая мысль, которая пришла, понравилась 
‘больше всего: “Не хватает — РЕАЛЬНОСТИ". Разве 
не ради нее все: детализация, графика, озвучка, А|, 
‘отмосфера. Хочется действительно ДРУГОЙ РЕАЛЬ- 
НОСТИ, оставаясь в этой. 

Игорь Петров (ретк@тайп] 

2. Что нам не хватает в компьютерных играх? Во- 
прос риторический... Продуманного сюжета? Вели- 
колепной графики? Детальной проработки характе- 
ристик главного героя? Я считаю, что самое страш- 
ное, если в компьютерных играх не хватает КОМ- 
ПЬЮТЕРА!! 

'МОМОМАН, г. ВОРКУТА 

3. Я считаю, что в компьютерных играх ном не хва- 
тает реалистичности. Жизнь —это не игра, но хотелось 
бы, чтобы игра могла стать жизнью, реальностью. 

"Миша Гусев (тсККу-дооге@готЫег.г 

4. Если серьезно, то в большинстве современных 
игр мне не хватает атмосферы. Разработчики пыта- 
ются скрыть ее отсутствие за крутой графикой. 
'Мебеи (ик ю@тойл) 

5.В компьютерных играх есть ВСЕ, что надо, и да- 
же более того, скорей дело в нас самих — нам ведь 
ВСЕГДА чего-то не хватает... Райтег 

6. Запаха пороха, вкуса победы, 

(Сажи на роже и дыр в голове, 

Холода стали и звона монеты — 

Не хватает в играх этого мне! 

Краток был Егор Фоизов ака ЖУИВоЮЕ7 
(едогуат@зигди ги 

7. Пожалуй, не хватает выведенной на монитор 
индикации физического состояния игрока. Мы всегда 
точно знаем, сколько осталось энергии (брони, хит- 
пойнтов, юнитов ит.д.) у нашего компьютерного Аль- 
тер-эго, а вото том, как, оказывается, после многочо- 
‘сового игрового марафона у нас болят глаза, поль- 
цы, ломит в шее, кок, в конце концов, хочется втуалет, 
мы осознаем только после того, как выныриваем из 
‘омута всепоглощающего геймерского процесса. 

'Субепулх (субепупх@ тайги) 

8. В современных играх нам не хватает почти 
ВСЕГО, чего только может не хватать! А если честно, 
то РЕАЛЬНОСТИ ОЩУЩЕНИЙ. Вот бывает, сядешь 
‘играть в “За стеной”, и через пару минут так начина- 
ет не хватать реальности ощущений (особенно во 
время сцены в душе)... 

Темный мститель (дипаатопа@тию-пе!ги] 

9. В кождой игре не хватает духа времени. При- 
чем ни атмосферность, ни реалистичность в отдель- 
ности не характеризуют его в полной мере. Это не- 
уловимое пока никем слияние одного и второго. 

Виталий тоэК@тайги[ 

10. Нехватает нам денегв играх! Типа чтобы за- 
работал в СТАЗ двадцать штук — итебе том в компе, 
какв банкомате, зашуршало и выдало из дисковода 
по курсу! Василек, г Мытищи 

11. В играх очень мало настоящих человеческих 
эмоций! Большинство персонажей разговаривают, 


думают и действуют как автоматы или как роботы 
Вертеры. Неестественно и предсказуемо! 
‘Александра Петрова, г. Петрозаводск 
12. Вигрохмне нехватает СеГогсе4 14600 !! Вы- 
шлите в качестве приза! 
'Альберт Зибельмон, г. Донецк ейбег@росв.ги] 


Как, наверное, обратили внимание наши посто- 
янные читстели — подведение результатов конкурса 
в прошлом — одиннадцатом — номере не состоя- 
лось. И виной тому не моя лень. Просто ответов на 
заданный вопрос пришло пародоксольно мало. Жал- 
кая струйка по сравнению © наводнением девятого 
номера, где мы чествовали тему “компьютер \егзи5 
девушко”. Тем не менее, наездов по поводу вошей 
читательской пассивности не ждите. В порыве сомо- 
бичевания я склонен винить себя и, сохрани Господи 
по инвалидности, Котю.. 

Вероятнее всего, тема, поднятоя нами в кочест- 
ве отпровной, оказалась слишком размытой и непо- 
нятной, тяжелой для восприятия и формирования со- 
мобытного четкого мнения. Хотя одно все-таки но- 
шлось. Это нумер 6, авторства Егора Фоизово. 
Просто круто. Сильно, стильно и необычно, И глав- 
ное — по теме. Мы признаем !К\БоЮЕ7 самым 
злобным из всех 12-ти геймеров и в качестве приза 
‘отправляем ему следующие бесценные подарки: в 
герметичной баночке настоящий, добытый но воен- 
ном полигоне запах пороха; на пробу кусочек воло- 
годского масла “Победа”; немножечко сажи все с 
того же полигона; кусочек охлажденной стали от 
московского ОАО "Сталевар"; несколько звонких 
монет достоинством один’ рубль и... тада-то-там. 
порочку смачных оккуратных дырок в голову от 
спонсора рубрики — Вашингтонского снайперо! 
Так как в данный момент наш благодетель находит- 
‘ся под следствием и не может лично передать призв 
‘студию, мы высылаем Егору лицензионную коробоч- 
ную версию игры бо/Фег оЁ Ропипе |. Читая наш 
журнал, в частности рубрику “Самопол”, каждый 
желающий сможет узноть, кок перенести фото себя 
любимого в игру и наконец-то получить вожделен- 
ные технологические отверстия в репе 

Теперь о следующей теме конкурса. На этот роз 
мы предлогаем вам рассказать о своей первой ком- 
пьютерной игре. Кокоя она была — то сомоя единст- 
венная и неповторимая, сделавшая из вас мужчину, 
или опционально женщину, но в обоих случаях гейме- 
ра? В этот раз особое внимание будет обращено на 
краткость изложения, Прохождения и обзоры люби- 
мых игр на две страницы не принимаются. Кроткость 
длинною в два предложения — вот истинная мера та- 
ланта. Ждем с нетерпением. 


Шестой — лучший, Все об отмосферности, реаль- 
ности, одреналине и черт-те чем еще — все есть в 
этих строчкох. Мне нравится. Поздровляем, Егор! 

'Другие ответы, касоющиеся реальности в игрох, 
тоже породовали — и глубиной восприятия, и четкими 
‘формулировкоми. Спасибо всем! 

Приглянулся сайт номер 4. Оригинальный дизайн 
и много полезной информоции. Также интересен 
восьмой. Остальные ненавязчиво рекомендуются для 
‘ознакомления. 

Каждый, кто хочет, чтобы адрес его странички по- 
явился в номере, может смело высылать означенный 
линк мне или Коте на ящик [пучше мне, тк. в итоге я 


комплектую). Условие публикации: сойт должен быть 
тем или иным образом связан сигроми (или близкими 
им областями) и не являться коммерческим. 

1. Рир/Амии зевазИмВийги. Ссылка на игровой 
сойт “О, счастливчик!" 

2. ууидатеюгит.лагоаги. Ресурс для всех, кто 
любит посещоть форумы по компьютерным играм. 
"Сайт полностью обновлен, улучшено оформление. 

3. ВИр:/Итуирй КЖ. Фонотский, но очень хоро- 
‘ший сайт (российский) 

4. умиизой-айпагой!ги. АБСОЛЮТНО ВСЕ о 
софте, Ромпюафз, РАС), форум и многое другое, 
Сойт ПОСТОЯННО обновляется, 

5. Рир//гедбузги. Все о стратегиях в реальном 
времени. 

6. иумитедтаЗ.пагоати. РЕМЕТ УЗЕМ! РОЗЕПТЕ 
МОТЗАТ О СТАЗ! 

7. НИр/Ливоуса.пагодги. Зогляни, понравится! 
Сайт для студентов и о студентах. Препод — но пасо- 
ран! 

8. Вир/ЛедаейЗ пагоаги. Специально для Ве 
'Ает. Куча авторских новых карт и кампаний-продол- 
жений для ВСЕХ ИГР этой серии! Инструкции есть в 
‘архивох 


8 финоле хочу пожелать всем веселого Нового 


Года и кучу сладких ням-нямок в виде новых компью- 
терных игр. Если в 24:00 вместо боя курантов услы- 
шите за дверью “Еу! Еу! Коммон! Коммон! Кам гет 
сом! не удивляйтесь. Это я Дедом Морозом подра- 
ботываю. На этом всем спасибо, Все свободны. 


ровой журнал очень мало затрагивал до сих пор. Я 
говорю об онлайновых играх. Возник этот вопрос не 
простотак — один из моих близких друзей решил по- 
играть в одну из многих бесплатных сетевых игр — 
Зо падотз. Процесс боев, распределения ресур- 
‘сов, укрепления королевства и общения с другими иг- 
роками — среди которых нашлось каждой твари по 
паре — от шведов и американцев до доблестного, 
лорда Бананы с островов Маори — оказался на- 
‘столько увлекательным, что друг завяз в игре всеми 
четырьмя лапами, А сейчас, в момент написания этих 
строк, сервер лег под непосильной нагрузкой ежеча- 
‘сового коннекта нескольких десятков тысяч человек, и 
не работает четвертый день. И у человека идет на- 
‘стоящая ломка — он тычется в комп, как потерянный... 

Ток вот, я хочу задоть вопрос: многие ли из вас 
пробовали играть в онлойне, и надо ли нам расско- 
зывоть об этом в журнале? Пишите, жду! 

На этом говорю всем до свидания! Желаю всем |} 
весело отпраздновать Рождество и Новый Год, полу- 
чив в подарок кучу новых игрушек, мозги или Жефор- 
‘су клучшему глюкавому другу и, наконец и конечно, 
годовую подписку на наш журнал! С наступающими 
всех васи нас! 


По-английски говорили, секс в игрох пропаганди- 
‘роволи, за кочественный состав почты голосовали, 
оружие в игрох реабилитироволи, эльфов переписы- 
вали, по поводу наркотиков высказывались и злобных. 
геймеров номинировали 
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Анекдотический микс 

(Старый хакер рассказывает внуку сказку: 
“И стал старик кликать Золотую рыбку". 

Ребенок: “Дедушка, а почему рыбку?” 

Хакер: "Потому что в незапамятные време- 
на это было, мышек еще не было". 

3) 

Преподаватель в театральном вузе — сту- 
денту-компьютерщику: 

— Нежность надо изобразить! Нежность! А. 
не эту идиотскую ухмылку! Ну, предстовьте, что. 
вы смотрите на монитор с 05/2. 

Хорошо. Воттак лучше. Атеперь представь- 
те на мониторе “Юникс”. 

Браво! Отлично! Сам Станиславский был 
бы доволен. А теперь изобразите чувство него- 
дования. Опять не получается. Хорошо. Пред- 
ставьте на мониторе У/пдо\ 95. Я просил не- 
годование, а не взрыв бешенства. Ладно. Тог- 
да представьте на мониторе У/падо\мз 3.11 
Это скепсис, а не негодование. Представьте. 
тогда У/паомз МТ. Мне не нужна ласковая 
‘улыбка! Мне нужно негодование! Ну, давайте, 
вообразим на мониторе !тегпе! Ехр/огег. О! 
Негодование сыграно отлично. Ну и, наконец, 
сами изобразите мне какое-нибудь чувство, 
представив на экране “Лексикон”. Молодой че- 
ловек| Не надо блевать в аудитории! 

) 

(Сын программера приходит из школы, 
Отец: 

— Как диктант 

— Да так. Всего две ошибки. Но, в общем, 
скомпилировался, 


Г) 
Прогроммер идет по улице, вдруг — кирпич 
на голову. 
“Тетрис” — успел подумать программист, 


Крылатые фразы 
В свои 20 лет он знал 9 операционных сис- 
тем и ни одной женщины... 


В КО1-то веки... 
:))) 

ВАду один шонс: 49а НКа=держитесь, гады! 
:))) 


Глюк без причины — признак вирусины. 


Мои программы не зацикливаются... не за- 
цикливаются... 


Монитор бурег ЗУСА — 16 млн. оттенков, 
желтого. 
:))) 
Можно ли программу, написанную под 
УИпао\, называть подоконником2 
:))) 
Может ли бог создать такой процессор, ко- 
торый сам не сможет разогнать? 
Господи, только бы она не глю... Упрап{ед 
еггог а! 138С:0015 
Мне так отважно юзеры звонят. 
Мои три любимые буквы греческого олфо- 
вита: дельта, альта и контроля. 


1. Вночале было слово, и слово было 2 байта, а больше ничего не было. 
ре 2. И отделил Бог единицу от нуля, и увидел, что это хорошо. 
| З.И сказал Бог: “Да будут данные", и стало так. 

4. И сказал Бог: “Да соберутся данные каждые в свое место”, и создал дискеты, и винчес- 
теры, и компакт-диски. 

5. И сказал Бог: “Да будут компьютеры, 
чтобы было куда пихать дискеты, и винчесте- 
ры, и компакт-диски”, и сотворил компьюте- 
ры, и нарек их хардом, и отделил хард от 
софта. 

6. Софта же еще не было, но Бог быстро, 
исправился и создал программы большие и 
маленькие, и сказал им: “Плодитесь и раз- 
множайтесь, и заполняйте всю память”. 

7. Но надоело Ему создавать программы 
самому, и сказал Бог: “Создадим програм- 
миста по образу и подобию нашему, и да владычествует нод компьютерами, и над програм- 
мами, и над данными”. И создал Бог программиста, и поселил его в своем ВЦ, чтобы работал 
в нем. И повел Он программиста к дереву катологов, и зоповедал: “Из всякого каталога мо- 
жешь запускать программы, только из каталога \\/пфо\уз не запуской, ибо маст дай”. 

8. И сказал Бог: “Нехорошо программисту быть одному, сотворим ему пользователя, соот- 
ветственно ему”. И взял Он у программиста кость, в коей не было мозга, и создал пользова- 
теля, и привел его к программисту; и нарек программист его юзером. И сидели они оба под 
голым ДОСом, и не стыдились. 


"мои, 9. Билл был хитрее всех зверей полевых. И 
м "те есометиию, БАРИН | сказол Билл юзеру: “Подлинноли скозол Бог: 

Г] БЫ воле" не запускайте никакого софта?” 
. И сказал юзер: “Всякий софт мы можем 
ПОМ МТ запускать, и лишь из каталога У/пао\$ не 

1 можем, ибо маст дай*. 
Мегзюп: 4.0. И сказал Билл юзеру: “Давайте спорить о 
МТ: Меапде"ва! Теснпоюду | ВКУсе устриц с теми, кто их ел! В день, когда 
запустите У/Мпао\з, будете как боги, ибо од- 
Е ним кликом мышки сотворите что угодно”. 


И увидел юзер, что “Винды” приятны для глаз и вожделенны, потому что делают ненужным 
знание, и поставил их на свой компьютер; а затем сказал программисту, что это круто, и он. 
тоже поставил. 

ОА. И отправился программист искать свежие драйвера, и воззвал Бог к программисту и 
сказал ему: “Где ты?” 

Программист сказал: “Ищу свежие драй- 
вера, ибо нет их под голым ДОСом". И ска- 
зал Бог: “Кто тебе сказал про драйвера? Уж 
не запускал ли ты “Винды”2” 

Программист сказал: “Юзер, которого Ты 
мне дал, сказал, что отныне хочет програм- 
мы только под "Винды", и я их поставил”. 

И сказал Бог юзеру: “Что это ты сделал?” 

Юзер сказал: “Билл обольстил меня". 

ОВ. И сказал Бог Биллу: “За то, что ты сделал, проклят ты пред всеми скотами и всеми зве- 
рями полевыми, и вражду положу между тобою и программистом: он будет ругать тебя нехо- 


рошими словами, а ты будешь продавать ему “Винды”.” 


0С. Юзеру сказал: “Умножу скорбь 
твою и истощу кошелек твой, и будешь 
пользоваться кривыми программами, и 
не сможешь прожить без программиста, 
и он будет господствовать нод тобой”. 

00. Программисту же сказал: “За 
то, что послушал юзера, прокляты ком- 
пьютеры для тебя; глюки и вирусы про- 
изведут они тебе; со скорбью будешь 
вычищоть их во дни работы твоей; в по- 
те лица своего будешь отлаживать код 
свой". 

ОЕ. И выслал Бог их из своего ВЦ, и 
поставил пароль на вход. 

ОЕ. Сепега! ргоесНоп «|. 


та 


С фигой в... мониторе 

Было это довольно давно, когда мегабайты 
‘были всего лишь килобойтами, а компьютеры 
— большой редкостью. В учебном заведении, 
где я тогда учился, установили неплохой по 
тем временам компьютерный класс — 
Уатара-М5Х. На компьютерах мы в основном 
изучали Бейсик. Причем по-разному изучали 
— одни лучше, другие похуже. И, как обычно у. 
‘студентов, существовала взаимовыручка. Тот, 
кто успевол выполнить свое задание, помогал 
другим. Пользовались для этого сетью. Сеть 
там была простейшая — один компьютер цен- 
тральный, и обмен из ученического компьюте- 
ра возможен только с ним. Команды приема и 
передачи — наподобие команд работы с маг- 
нитофоном. Но все компьютеры были одина- 
ковы, и центральный от ученического отличал- 
‘ся только положением переключателя (прин- 
тер и дисковод были только на центральном). 
Когда центрольный компьютер выключен, каж- 
дый мог переключить свой компьютер и сде- 
лать его центральным. Это иногда использо- 
валось для передачи готовых решений неуспе- 
вающим и просто ленивым. Но такая помощь 
приносит мало пользы. 

И вот один мой друг решил немного побо- 
роться с этим явлением. Нарисовол на милли- 
метровке фигу, и на основании этого изобро- 
зил программку, которая рисовала аналогич- 
ную фигуру на экроне. На занятиях он дож- 
‘дался момента, когда его попросят переслать 
‘решение задачи. И переслал, сами понимае- 
те что. Именно в это время произошел сбой 
на одном из компьютеров, и преподаватель 
решил загрузить в него информацию с цент- 
‘рального компа. Наброл на ученическом ко- 
манду [ОАО и уже собирался перейти к цент- 
ральному, чтобы включить его и наброть там 
ЗА\Е, как перед ним на экране монитора воз- 
никла именно та фигура, которая в некоторых 
кругах обозначает нежелание выполнять чьи- 
то указания и вообще отношение к собесед- 
нику: 

Это произошло довольно неожиданно, 
преподаватель от удивления чуть не упал (по- 
‘мешол стоящий сзади стол). Такого сообще- 
ния об ошибке он еще не видел... 


Компьютерная 

клиника 

Однажды вечером в мою приемную зашла 
странная парочка. Взлохмаченный мужчина с 
бутылкой пива и заплаканная дама. Наблю- 
дая за ними сквозь приоткрытую дверь каби- 
нета, я решил, что передо мной обыкновенный 
алкоголик и его замученная жена, тем более 
что и диалог их был достаточно типичен. 

— Сейчас же убери эту гадость, — всхлипы- 
вала дама, — ты хоть пять минут без этого мо- 
жешь? 

— Ну еще чуточку, — рассавно отвечая 
мужчина, — ну сейчас. 

Я пригласил даму в кабинет, и она, беспре- 
рывно рыдая, стала рассказывать. 

— Доктор, мне говорили, что при поме 
психоанализа вы делаете чудеса. Нет, вы а5- 
же не представляете, как это ужасно! Реньше 
мой муж приличным человеком был, в теперь _ 
Не спит, не ест, все забывает, по ночем за 


монстрами гоняется. Причесываться и то пе- 
рестал, только и знает, что курит без конца, 
квартира все время в дыму и в пизных бутыл- 
ках. И все деньги только на это уходят. Вы 
только не смейтесь надо мной, я не шучу, это. 
очень серьезно. 

Я автоматически записал в карту “Белая 
горячка”. 

— Не переживайте, — сказол я, — я испель- 
зую очень действенную методику, розрабо- 
танную Юнгом. Называю ключевые слова, па- 
циент рассказывает о своих ассоциациях, и я 
узнаю, в чем причина болезненного состоя- 
ния, что творится в его подсознании. Конечно, 
дело серьезное. Я протестирую его и буду ле- 
чить. Процесс длительный, трудный. 

Дома взглянула на меня с нодеждой и вы- 
шла. Я велел секретарше сообщить осталь- 
ным страждущим, что прием на сегодня закон- 
чен. И позвол супруга печальной дамы, но тот 
никак не отреагировал. Выглядел он ужасно: 
запущенные волосы и борода, отрешенный 
взгляд, глаза, блестящие безумным огнем. 

“Аутизм”, — записол я и, с трудом дотащив 
‘беднягу до кушетки, сказол: 

— Расскажите, пожалуйста, о вошей маме. 

— Что о ней рассказывоть-то? — взвился 
неожиданно пациент. — Кривая вся. Глючит 
ее, сволочь, беспрерывно. Поддержки от нее 
не дождешься. 

“Наследственно-депрессивный психоз”, — 
записал я в карту. 

— Да что с мамы взять. Она же китайская, 
— пациент обреченно взмахнул рукой. 

— Китаянка? — удивился я. — Вы вроде на 
китайца не похожи. А что вы еще о ней може- 
те сказоть? Вы не хотите, например, маму по- 
лечить? 

— Эх, чего я только не перепробовал. Кли- 
нит ее в самый ответственный момент. Была 
бы возможность, давно ее поменял бы. Ее же 
сдавать нодо, — вздохнул пациент. — Виснет 
она, понимоете? Работать только начнет. И 
срозу виснет. 

— Ток, с мамой все ясно, — сказал я, зопи- 
‘сывся: “Суицидальные попытки со стороны ма- 
тери...” — А как, гм, ваш попа? 

— Как, кок. Пап-то много, только гнилые 
они все. Вот вчера маму опять заклинило, по- 
лез смотреть, а папа на маме уже без штырь- 
ка. 

“Эдипов комплекс”, — записал я в карту. 

— На память не жалуетесь? — спросиля. 

— Кок бы вом сказать. Жалуюсь. Ума у ме- 
ня маловато, конечно, — сказол он. — Восемь 
метров. Из-за этого и монстры медленно бега- 
ют, неинтересно доже. А что, можете недоро- 
го предложить? 

— Расскажите-ка мне о ваших монстрох, — 
попросил я. 

Пациент оживился. 

— Вот как раз вчера. Знаете, такие вред- 
ные ящеры двухголовые попались, так от них 
'зичего не помогает. Ну понятно, что кукла Ву- 
ду хорошая. А собачки огненные, которые 
заезде шныряют, — с ними вообще мерзко, са- 
зи знояте. Будешь гореть, пока все здоровье 
== выйдет. И разные там монахи ходят, одни с 
‘овтомотоми, другие с дробовиками. Выскочил 
тут =елсено на площедь в платке-невидимке, 


их там пятнадцать штук стоит. Ходи себе и от- 
‘стреливай. Даже жалко их стало. 

— Идавно вы этих монахов отстреливаете? 
— поинтересовался я. 

— Да нет, всего две недели. Раньше фри- 
цев в подвале стрелял. 

Я записал: “Пораноидольный бред в обо- 
‘стренной стодии”. Этот человек мог служить 
‘учебным пособием по психиатрии. Было абсо- 
лютно ясно, что бредить таким образом бед- 
нага мог целыми часами. Ему необходима бы- 
‘ла срочная госпитализация, и простой психо- 
внапиз явно помочь не мог. Жоль было несча- 
‘стную жену, рыдовшую за дверью, но что де- 
лать... 

Кстати, о жене. 

— Скожите, а из-за чего вы сейчас руга- 
лись с женой? 

— Как из-за чего? — удивился пациент. — 
Как и все, из-за этого самого. 

Он полез в сумку и вытащил ноутбук. Не 
выключенный, кстати... На экране виднелись, 
серые стены замка и какие-то фигуры в бала- 
хонах. 

— Ой, так вы в компьютерах понимаете, — 
обродовался я. — Знаете, у меня вот тут про- 
блема. 

Пациент подозрительно посмотрел на ме- 
ня и спросил: 

— Чайник, что лиё 

— Да не чайник, чайник работает, он фи- 
липсовский, хороший, Компьютер мне подари- 
ли, а он не работает. 

Я чувствовал, что голос мой стал подобост- 
‘растным, но поделать с собой ничего не мог. 
Компьютер был нужен позарез. Пациент по- 
‘дошел к моему индифферентному “Пентиуму”, 
пощелкал по клавишам и сказол: 

— Дело серьезное, сейчас протестирую и 
буду лечить. Закурить есть? Сам-то курить бу- 
дешь? 

— Знаете, вообще-то я не курю, но по та- 
кому случаю... 

Через час мы уже перешли на ты. Мы пол- 
зали по ковру среди деталей, проводков и от- 
верток, и я обнаружил, что теперь понимаю 
его с полуслова, доже если он невнятно мычит. 
Еще через час он попросил что-нибудь попить, 
и я достал из холодильника пиво, принодле- 
жавшее охраннику. Потом пиво закончилось, 
и мы перешли на коньяк, подаренный мне пре- 
дыдущим посетителем. Заодно мы решили оп- 
робовать компьютер в сети, соединили мой и 
его и немного поиграли. 

Опомнился я только к вечеру от дикого 
крика. На пороге стояла давешняя заплакан- 
ная женщина. 

— Доктор, доктор, я вас зову, а вы не слы- 
шите, совсем как он. Что он с вами сделал? 
Это заразно, да? 

— Ничего, — удивился я, машинально стря- 
хивая пепел на ковер, — все в порядке. И су- 
пруг ваш в порядке. 

И лишь тогда я посмотрел на себя в зерка- 
ло. Я давно уже снял и кинул в угол белый ха- 
лот, оставшись в джинсах и ковбойке. На ков- 
ре волялись бутылки из-под пива и окурки. 
Мои джинсы пузырились на коленях, волосы 
‘спутались, взгляд был отрешенным, а глаза 
блестели безумным огнем. № 


Близится Новый Год, и мы готовы сделать 
настоящий подарок для всех читателей. 
Можно было приложить к журналу какую-ни- 
будь наклейку или авторучку, как делают 
многие. Однако мы решили поступить еще 
лучше и придумать что-то по-настоящему по- 
трясающее, для всех. А что, спрашивается, 
делают без исключения все наши читатели? 
Правильно, играют в игры! 

И этого достаточно, чтобы стать победи- 
телем! То, о чем так долго твердила прогрес- 
сивная игровая общественность, сверши- 
лось! Наш журнал объявляет самый револю- 
ционный конкурс из всех, что когда-либо 
проводились. Если раньше для участия вам 
требовались специальные знания и умения, 
то теперь стать победителем может каждый, 
кто просто любит компьютерные игры и игра- 
‘етвних. Единственное условие для победы — 
‘отменное чувство юмора. 

Опрос, проведенный на сайте “Игрома- 
НИИ", показал — читатели высказались за 
конкурс на самый прикольный игровой 
‘скриншот. Так тому и быть, торжественно 
объявляем о старте СКРИНМАНИИ! Для то- 
го; чтобы стать победителем, нужно всего, 
лишь заскринить какую-либо необычную иг- 
ровую ситуацию: прикольную, смешную или 
доже страшную. Тот, чья картинка окожется 
самой оригинальной, получит главный приз 
— навороченный компьютерный стол. И это 
далеко не единственный приз, который мы 
для вас приготовили! 


Конкурсные 
скриншоты 

"Скриншоты — это графические файлы, по- 
лученные путем сохранения видеоинформации 
с экрана во время игры. Иными словами, игро- 
вые картинки. Именно они-то нам и нужны. 

(Скриншоты можно снимать из любых игр. 
Мы не наклодываем каких-либо ограничений 
на их выбор, однако советуем, по возможно- 
сти, выбирать игрушки новые и общеизвест- 
ные. Это поможет осознать всю искромет- 
ность вашей работы как можно большему 
числу читателей. 

Что должно быть на скриншоте, чтобы он. 
получил нашу высокую оценку? Очевидно — 
на нем должно быть что-то особенное! Ситу- 
ация, встречающаяся раз в тысячу лет. По- 
трясающее хитросплетение обстоятельств. 
'До колик смешные совпадения. В общем, не- 
кая нетипичная и классная игровая ситуация. 
И что бы это ни было, должно хватать одного 
взгляда на картинку, чтобы рассмеяться, 
‘ужаснуться или... заплакать, черт возьми! 

Мы надеемся увидеть самые разные ра- 
боты. Главное — все они должны быть яркими 


и оригинальными, прикольными и веселыми, 
пленяющими и — пусть даже ошеломляющи- 
ми. В общем, умопомрачительными! Именно 
этого вам предстоит добиться, и как только 
на мониторе появится что-нибудь похожее 
на мечту — просто сохраняйте картинку для 
СКРИНМАНИИ. 

Во время игры не возбраняется использо- 
вать чит-коды и еаз!ег еадз. Наоборот! Для по- 
беды все средства хороши, и главное — ре- 
зультат, а не извилистый путь кего достижению. 
Если это поможет появиться на автодороге до- 
потопному динозавру, откроет “клубничку” или 
просто превратит всю воду в кровь, тем самым 
позволив вам сделать потрясающий кадр, — 
так и прекрасно! Но не забывайте, что это не 
конкурс на самый крутой еазег е99, и одного 
лишь динозавра на шоссе для победы будет 
недостаточно. Экспериментируйте! 

Теперь о главном — как снимать скриншо- 
ты. Во многих современных играх имеются 
встроенные горячие клавиши, одного нажа- 
тия на которые достаточно, чтобы сохранить 
картинку. Обязательно просмотрите геа4те- 
файлы и прочие инструкции к игре, проверь- 
те, не предусмотрели ли разработчики такую 
возможность. Если предусмотрели, то полде- 
ла сделано! Воспользоваться горячими клави- 
шами — просто и удобно. И все же, если та- 
кой лазейки не оставлено, как быть? 

Тогда остается воспользоваться специ- 
‘альной утилитой Нурег$пар-ОХ. Русскую 
версию этой программы мы выкладываем на 
нашем компакте в разделе “Мозговой 
штурм”. Программа относится к классу 
зВогемуаге. “Шароварность” проявляется в 
том, что на снятую спомощью Нурегбпар-0Х 
картинку помещается большой белый квад- 
рат с напоминанием о необходимости регис- 
трации. Решить проблему можно двумя спо- 
собами: либо раздобыв где-нибудь взломан- 
ную версию, либо зарегистрировавшись 
(обойдется в 400 рублей, обращаться на 
умуирурепотс.ги). 

Подробные указания © пользовании 
Нурег$пар-ОХ читайте на нашем компакт- 
диске, а мы переходим к условиям для участ- 
ников СКРИНМАНИИ! 


Условия для участников 

Работы принимаются на конкурс ДО 28 
ФЕВРАЛЯ 2003 ГОДА включительно. Все ро- 
боты, которые придут 1 марта и позже, не 
будут допущены на конкурс. 

Подведение итогов произойдет в четвер- 
том номере “Игромании” за будущий год, 
причем, как вы уже поняли, это будет как 
раз... апрельский выпуск! Так что в день сме- 
ха от души посмеемся, ужаснемся, взгруст- 
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нем и вподем вместе с воми в просветленную 
задумчивость, рассматривая самые приколь- 
ные картинки всех времен и народов! 

1. От одного человека на конкурс прини- 
мается от одного до трех скриншотов. Высы- 
лать больше, чем три, со словами "посмотри- 
те, у меня вот еще тут есты!" котегорически 
не нужно. К тем, кто пришлет четыре и более 
картинок, меры будут самые строгие, вплоть, 
до исключения из числа участников конкурса, 

2. К участию в конкурсе принимаются 
скриншоты в форматах *.}РС (самое опти- 
мальное), *.ВМР, *ЛСА, *ЛЕ, *.РСХ и, на 
крайняк, *.С1Е. Учтите, что формат *.Р© поз- 
воляет сжимать картинки, что приводит к со- 
кращению размера файлов, но при этом и к 
уменьшению качества изображения. Для 
СКРИНМАНИИ потеря качества картинок 
неприемлема, поэтому, если присылаете кар- 
тинки в *. РС, то непременно без сжатия, то 
есть — в 100%-ном качестве без компрессии. 

3. Если вы выбираете *..РС или *.СЕ, то 
паковать картинки не нужно (все равно они 
от архивирования не уменьшаются). А вот 
*.ВМР, *ТСА, *.ЛЕ и *.РСХ, напротив, необ- 
ходимо архивировать при помощи архивато- 
ров \\ИпЙр или УИпКаг. 

Отметим, что архиватор УМтКаг 3.0 вы 
всегда можете найти на нашем компакте в 
“Игроманском стандарте” “Софтверного на- 
бора”. Рекомендуем использовать именно 
его, тж, он показывает наилучшие результа- 
ты по качеству сжатия. 

4. Максимальное разрешение скриншота 
(г.е. его размер) — 1024х768. Минимальное 
— 320х200. 

5. Высылая скриншоты на конкурс, вы авто- 
матически даете нам право на любое их ис- 
пользование. Это означает, что мы можем 
публиковать ваши работы как в журноле, таки 
на компакте к журналу, на сайте и так далее. 

6. К каждой карте в письме обязательно 
прилогойте краткую информационную 
справку в Ь9-файле. Будем называть ее 
СКРИН-ПАСПОРТОМ. Архивы с картинка- 
ми, к которым не будет приложен данный ин- 
формационный файл, НА СКРИНМАНИЮ 
НЕ ПРИНИМАЮТСЯ. Более подробно о па- 
спорте читайте далее. 


Скрин-паспорт 

(Скрин-паспорт—это ФАЙЛВ ФОРМАТЕ 
ТХТ, в котором содержится информация о 
вас и о ваших скриншотах. Файл с паспор- 
том скриншота должен быть отправлен вмес- 
те скартинками (тем же письмом). 

Паспорт состоит из двух частей. В первой 
части вы указываете информацию, которая 
не будет нами нигде опубликована. Во вто- 
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рой части паспорта вы указываете информо- 
цию, которая будет публиковаться нами вме- 
сте свашим скриншотом. 

Конфиденциальная информация, которая 
только для нас: 1) Ваши имя, фамилия и отче- 
ство (если вам меньше 16 лет, укажите также. 
одного из родителей или кого-то еще, иначе 
могут возникнуть спожности с получением 
призов). 2) Ваш одрес, причем желательно < 
индексом. 3) Контактный телефон/телефоны. 
Мобильный тоже можно написать, если есть. 
Если вы не москвич, пишите код города. 4) 
Указывайте все’ е-та!, по которым с вами 
можно связаться. Как вы понимаете, нам все 
это потребуется в случае, если вы займете 
призовое место. 

Открытая информация, которая для всех: 
1) Название игры. 2) То, как вы хотите себя 
называть. Можно никнейм. Как угодно. 3) От- 
куда вы: страна и город. 4) Если хотите, чтобы 
ваш е-плой был указан, напишите его. 5} Опи- 
сание скриншота. 6) Подпись к скриншоту. 
Последние два пункта требуют пояснений. 

Описание скриншота — четкий коммента- 
рий по поводу особенностей вашей картинки. 
То, что очевидно для вас, вполне может ока- 
заться неочевидным для тех, кто данную игру 
просто не видел. Поэтому вы должны точно, 
пояснить, в чем необычность вашей работы, 

Подпись к скриншоту — веселое и искро- 
метное описание происходящего на снятой 
вами картинке. Подписи к картинкам вы во. 
множестве можете видеть на страницах жур- 
нала “Игромания”, 

В качестве примера мы подготовили уже за- 
полненный шаблон открытой части скрин-пас- 


порта. Редакция предупреждает, что вся ин- 
формация, представленная в нижеследующем 
примере, является вымышленной, а все совпа- 
дения — не более чем странные случайности. 

СКРИН-ПАСПОРТ 

Название игры: Майа: СНу о# 105} Несуепт 

Автор скриншота: Дон Капусто. 

Страна и город: Россия, Москва 

Е-тай: допсарузо @таНа.сот 

Описание скриншота. вом верхнем углу. 
экрана вы видите стервятника, прилетевшего к 
телам невинно убиенных бандитов. Сами банди- 
ты слева и справа, а посередине их убитая соба- 
ка. Прикол в том, что собака — друг человека — 
лежит между бандитами. Порешили всех. 

Подпись к скриншоту: Слева бандит, справа 
бандит, а посередине шавка. Хорошие бандиты 
— мертвые бандиты. Это даже слетевшимся стер- 
вятникам понятно. 

Текстовый шаблон паспорта кар- 
ты ждет вас на компакт-диске в раз- 
деле “Мозговой штурм”. Вам оста- 
ется толково заполнить его и прило- 
жить к карте. 


Пункты приема 
скриншотов 

Специально для СКРИНМАНИИ создан 
электронный ящик ЗНОТ@!СКОМАМИ. ВЦ. 
Именно на него вам необходимо отправлять, 
свои скриновые произведения, После того, 
как картинки будут нами получены, вам при- 
дет подтверждающее письмо. Если вы не по- 
лучили подтверждения, значит, ваши работы 
до нас не добрались. 

Если у вас нет интернета. Если у ваших 


ИГРОМАНИЯ 
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знакомых нет доступа в интернет или они, 
бессердечные, не желают отправлять ваши 
картинки. Если у вас поблизости нет интер- 
нет-кафе. И если ну никак вы не можете от- 
править карту ном по е-тай. То тогда вы мо- 
жете выслать нам ее в письме на одрес ре- 
докции либо притащить лично. Действовать, 
подобным образом рекомендуется ТОЛЬКО 
в том случае, если отправить карту по е-то! 
для вас решительно невозможно. 

Если вы шпете карту обычной почтой, то 
пишите на дискету несколько копий файлов, 
картинок А лучше — выслать две дискеты 
‘двумя письмами. Что касается скрин-паспор- 
та, то — заполняйте его и кладите на дискету 
вместе с картой. Тоже несколькими копиями. 
Почтовый адрес редакции: Россия, г. Моск- 
ва, ул. Перовская, д. 1, стр. 7, “Игромания”. 
Пожалуйста, никаких бандеролей до востре- 
бования. Просто письма. 

Если вы решили лично вручить карту из 
рук в руки, то приносите либо на диске- 
те/дискетах, либо на записанном компакте, 
и оставляйте в редакции у офис-менедже- 
ра. Но, как говорилось, это самый неудоб- 
ный для нас варионт доставки скриншотов в, 
редакцию 


Призовой фонд 
Для СКРИНМАНИИ мы постарались со- 
брать призы, необходимые кождому. Блого- 
доря компаниям “Бюрократ” и “Новый диск” 
у нас есть что предложить победителям. 
Прежде всего, это уникальный компьютер- 
ный стол от “Бюрократа”, за которым работа 


с компьютером превратится для вас в сказку. 
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Также У нас есть для вас три отличных же- 
лезки марки Сепйиз, также предоставленные 
компанией “Бюрократ”: это передовой джой- 
<стик с поддержкой технологии югсе-еед- 
Баск, стильная оптическая Мышь и замеча- 
тельный планшет для рисования. 

И еще: компания “Новый диск” предо- 
ставляет в качестве поощрительных призов 
двадцать ОУР-боксов с компьютерными иг- 
рами “Крутой вираж" и “Осада Авалона". 


А теперь — посмотрим, кому что 
предназначено! 
ГРАН-ПРИ СКРИНМАНИИ 


Итак... барабанная дробь... 
наш ГРАН-ПРИ! За самую луч- 
шую работу компания “Бюро- 
крат”, являющаяся официальным 
дилером фирмы Сепз на рос- 
сийском рынке, предоставила 
сногсшиботельный приз — 
потрясающий компьютер- 
ный стол! Приз сногсшибоа- 
телен в прямом смысле 
этого слова — ус- 
тоять 
пред то- 
ким сто- 
лом просто, 
невозможно, 
ибо желание сесть, 
за него превосходит 
все разумные пределы. В 
‘общем-то, это один из луч- 
ших компьютерных 
столов, кото- 
рые вооб- 
ще можно 
купить за 
деньги. Надеемся, 
вы согласитесь с на- 
ми, взглянув на его фо- 
тографию. Впечатляет? 
Нас тоже. 


Первое, второе 

и третье места 

Основных призов — три. И мы решили 
предоставить победителям самим выбрать 
то, что им больше понравится. Разумеется, 
право первого выбора за тем, кто займет 
первое место; далее выбор осуществит по- 
бедитель со второй позиции; оставшийся 
приз достанется бронзовому финалисту. 

Призы следующие. 

Прежде всего, это навороченный джой- 
стик Сепуз МахНаМег Е-ЗЗО. На сегодняш- 
ний день это флагман линейки джойстиков 
(Сепз. Его главная особенность — исполь- 
зование технологии 
силовой обрат- 
Ной связи 


|птегз10п”$ 
|-Рогсе, разра- 
ботанной для аэ- 


рокосмических, ме- 
дицинских и военных учреждений! То- 
ким образом, это 
один из лучших на 
‘сегодняшний день 
фогсе-ГееБаск 


джойстиков! 
Далее — графичес- 
кий планшет Сепиуз 


У/тагаРеп. Представляет 
собой обычную ручку, кото- 
рой легко чертить, рисо- 

вать, делоть эскизы, под- 

писывоть документы, а 
также делать за- 
метки от руки... нет, 

не на бумаге, а 
® прямо на компью- 
} тере — в любой 
прикладной про- 
грамме! Вот что 

написано о нем 
на сойте 
ми. детиз.ги: 
“забудьте обо, 
всех неприят- 
ностях со 
шнуром, со- 
бравшейся 
пыли — ИЛИ 
трудностях при 
черчении — чувствительное к давле- 
нию перо позволит получать любые формы и 
любую толщину линии. Кроме 


того, 
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УИИгагаРеп 5х4 обеспе- 
чивает разрешение 4064 
нии/дюйм“ Длятех, кто рисуетна компью- 
тере, — штука просто незаменимая! 

И третий в линейке наших призов — 
стильная оптическая мышка Сепуз 
Роууегсго!+Еуе. Основное — отличие 
Мебсго!Н-Еуе от прочих моделей состоит в 
использовании корпуса с полупрозрачным 
дном. Вы видите светящееся мягким красным 
светом оптическое устройство, что создает 


ли- 


я’ 


На компакте “Мании” 


На нашем компакте в разделе “Моз- 
товой штурм — СКРИНМАНИЯ” мы вы- 
кладываем русскую зВагемаге-версию 
программы Нурег$пар-ЭХ, которая мо- 
жет потребоваться вам при снятии 
скриншотов. Еще на диске вы найдете 
шаблон СКРИН-ПАСПОРТА, в ко- 
торый предстоит забить всю инфор- 
‚мацию о вас и ваших работах! 


‘дополнительный комфортпри работе. Ктому 
же мышь не требует чистки, легко скользит 
почти по любой поверхности и всегда обес- 
печивает точное наведение. Необходимость 
в использовании коврика отпадет раз и на- 
всегда. 


С первого 

по двадцатое места 

Помимо основных призов, компания “Но- 
вый Диск” предоставила еще двадцать поощ- 
рительньх. Это десять РУО-боксов с игрой 
“Осода Авалона” и десять ОУО-боксов с иг- 
рой “Крутой вираж” 


“Крутой 
’ вираж” — 
| весьма не- 
плохой 
шанс про- 
катиться на 
мотоциклах, 
с ветерком. 
И, что при- 
ятно, одни- 
ми гонками 
дело не ог- 
раничивает- 
ся — ваш 
персонаж 
развивается, модер- 
низирует свою техническую 
базу, делает покупки... 

“Осада Авалона” в особом представле- 
нии не нуждается. Это симпатичная ролевая 
игрушка, которая наверняка придется по 
вкусу большинству любителей классичес- 
ких ВРС. 

Также мы планируем другие призы, од- 
нако о них будет рассказано в спедующих 
номерах. Благо времени до апреля месяца 
еще немало! 


Освещение 
конкурса 

и судейство 
Ваши скриншоты принимаются на 
конкурс до 28 февраля. В апрель- 
ском номере мы выложим на ком- 
пакт большинство работ, а также 
объявим победителей. Вслед за 
этим лучшие скриншоты будут 
вывешены но сайт “Игромании” 

— зумиюготата.ги. 

Жюри возглавляет Петр Давыдов 
(раамудоу@готапа.п). Его основными по- 
мощниками являются Геймер (датег.зоБа- 
Ка4дготата.ги), В (6 @!дготатаи) и 
Оранж (огапде@дготапа:г]. Вообще же в 
оценке ваших скриншотов примет участие 
большая часть редакционного состава. 
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АА ЗОВИ МыЯЬ 


ИГРОМАНИЯ з ое 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ _ 


СКеАИМ Е 


Спонсоры 
конкурса: 
СгеаНуе ЕаБ; 


Конкурс карт для “Героев Меча и 
Магии 4* (Негоез оЁ Ма ап Мадс 
\М), объявленный нами еще в середи- 
не лета, наконец завершен. Работ 
оказалось много. — никто и не подо- 
зревал, что ‘общее количество при- 
сланных вами карт переволит за три- 
‘ста пятьдесят! Тем не менее, редакция 
справилась. Иногда оставаясь на ра- 
боте до’глубокой ночи, мы отыграли 
во все ваши сценарии и вынесли свой 
вердикт. 

Достойных карт оказалось мно- 
го. Буквально в последние три дня 
перед завершением объявленного 
срока к нам пришло более 70% всех 
сценариев. Пришлось отсматривать 
их с утроенной скоростью, дабы ус- 
петь объявить призовую тридцатку 
уже вэтом, предновогоднем номере. 

Учитывая огромный объем карт, 
мы решили отказаться от рецензий на 
каждую из них, Изначально подобные 
тексты нами делались, однако одек- 
ватно. прорецензировать’ столь сног- 
сшибательный объем ваших работ, 
честно скажем, не только не в наших 
‘силах, но и не имеет особого смысла, 
тк. многие рецензии получаются 
сильно похожие одна на другую. Так 
что бог с этими рецензиями — наде- 
емся, вы поймете нас правильно 

Итак, сейчас мы объявляем трид- 
цатку победителей и выкладываем 


ТРЕТЬЕ МЕСТО: ВЕБ-КАМЕРА 


Приз за третье место, который от- 
правляется в Тулу к нашему читателю 
Максиму Векслеру, — веб-камера 
'Сгеануе РС-САМ 600. 

Вся прелесть данной веб-камеры в 
том, что ев можно использовать какло 
прямому назночению, так и в качестве. 
переносного цифрового фотооппаро- 
та. Удобно, знаете ли! В редакции все 
престо.в восторге — в быту штука не- 
заменимоя: К тому же и снимает © 
‘очень приличным качеством. Лепота! 
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лучшие. работы на наш сойт и ком- 
пакт-диск. В следующем номере “Иг- 
романии” мы разместим все остав- 
шиеся карты, дабы вы смогли оце- 
нить их. Стоит смотреёть ту или иную 
работу — решайте сами, для этого 
есть паспорт и краткое описание. 
‘сценария. Одно можно сказать точ- 
но: во все призовые работы совету- 
ем поиграть всенепременно! Это 
действительно замечательные кар- 
ты, а первая десятка — настоящие 
шедевры, которые вполне’ могут 
войти в золотые анналы картостро- 
ительного дела! 

Прощайте, ночи без сна. Про- 
щайте, “Герои”, — наконец-то мы 
‘сможем найти время и для других до- 
стойных игр. И здравствуйте, побе- 
дители! Сегодня мы объявляем луч- 
шую тридцатку карт. Конечно, хоро- 
ших сценариев было куда больше 
тридцати. Но ‘после долгих споров 
мы смогли прийти к общему мнению 
и выделить три десятка работ, чьи 
‘авторы получат призы. 

Напоминаем: первая тридцатка 
получает по коробке с игрой “Герои 
Меча и Магии М", первая двадцатка 
— сверх того по коробке с игрой 
“Код’доступа: РАЙ”, а первая десят- 
ка ко всему прочему и майки/банда- 
ны. Все эти многочисленные призы 
предоставлены компанией “Бука“1 
Далее — о призах для первой трой- 
ки. О них разговор отдельный: это 
веб-камера Сгеафуе РС-САМ 600 
бронзовому призеру, звуковая кар- 
та боип4 В!ачег ЕхНду — серебряно- 
му и супернавороченные колонки 
СатБиаде Зоуп4У/ок$ Меда\/огкз. 
5100 — золотому победителю! По- 
дробно о призах читайте на отдель- 
ных текстовых блоках. 

Иток, фанфары, барабаны, кри- 
ки “ура”, шапки в воздух, платочки в 
руки... начинаем! 


Великолепная 
тридцатка 


Тридцатое место занимает жи- 
тель города Челябинска Павел Па- 
лаус! В отличие от большинства 
прочих, этот участник не стал выду- 
мывать очередной сюжет о “бобрес 
ослом", а обратился к творчеству 
популярного писателя Ника. Перу- 


и вука" 


ГЕРОИЧЕСКИЙ КОНКУРС 


Л [учший сценарий, для Негоез оЁ МЕШ апа Мазс ТУ 


ее, Зе = 


мова. Сюжет сценария соответству- 
ет сюжету одной из глав книги 
“Странствия мага". 
29 место. Его! 
На двадцать девятом месте — сце- 
нарий Владимира: Утоплова из горо- 
да Электросталь. Особо ярких и нео- 
жиданных решений нет, но в целом. 
карта хорошоя — каких быто ни было 
‘существенных ошибок найти не уда- 
пось. Это, кстати, выгодно отличает 
‘сценарий от большинства остальных. 
— в90% были те илииные недостатки. 
За проделанную работу автор удос- 
таивается дводцать девятого места, 


мзни 


КОЛЯ “Сергей из Москвы 
занимает 28-ую ступень пьедестала 
(да, у нас в “Игромании” большой 
пьедестал!) почета. Дадим. слово 
призеру: 

Когда я начинал. делать карту, я 
даже не представлял, насколько это 
‘сложно, Сначала казалось: натыкал 
деревьев, натыкол замков, натыкол 
‘монстров’— вот и все. Но постепен- 
но я начал понимать, что для того, 
чтобы моя карта хоть немного отли- 
чалась от некого “стандарта”, в нее 
нужно было вложить что-то новое, 
Это новое, по-моему, помогли мне 
‘сделать скрипты. В какой-то момент 
их изучение показалось мне слиш- 
ком сложным — я было хотел бро- 
сить работу нод картой, но все-таки 
пересилил себя (а теперь мне даже 
жалко, что конкурс продолжается 
так недолго). В итоге, по моему мне- 
нию, получилась не такая уж и пло- 
хая карта. 

Действительно, карта получилась 
хорошая. Как видите, Сергей вовре- 
мя понял, что к чему, и сделал соот- 
ветствующие выводы: За это они по- 
пучает зостуженный приз! 


На двадцать седьмом месте Ири- 
‘на Нугис из Санкт-Петербурга. Как 
видите, читательницы “Игромании” 
не только самые умные и красивые, 
но и в “Героях” кое-что сообража- 
ют. Да и по-английски говорят не- 
плохо (сценарий выполнен на анг- 
лийском языке). Карта достаточно, 
небольшая, поэтому события на ней 
разворачиваются стремительно. Ре- 
комендуем играть на уровнях слож-. 
ности повыше. 


о аа 


Всего в Геро- 
ическом Конкур- 
се было заплани- 
ровано 30 при- 
зовых мест, Каж- 
дый, кто занял 
призовое место, 
получит офици- 
ольную русифи- 
цированную вер- 
сию “Героев Меча и Магии №” от 
компании “Бука”! Это именно, ко- 
робочноя версия, снабженная 
книжкой и прочими необходимыми 
‘атрибутами, 


ЕРВОЕ-ДВАДИАТОЕ МЕСТО 


Коробоч- 
ную ‘версию 
российского. 
блокбастера 
“Код доступа: 
РАЙ” получит 
кождый, кому 
посчастливи- 
лось войти в 
дводцатку луч 
ших, Как и ожи- 
далось, игрушка 
вышла в высшей степени замечатель- 
ной, Не сыгроть в такую просто Невозя 
можно, там более когда она достается 
в качестве приза! 


26 Ето. 


Зеагев Рог Тре Рошег ОЁТгиН 

Житель Москвы Дмитрий Соко- 
лов занимает двадцать шестое мес- 
то со своей работой Зеагс|! Рог Те 
Ро\мег ОТВ 

'Скриптов немного, но все‘окупа- 
ется приятным оформлением. Здесь 
нет ни огроменных полей, ни лесов 
на полкарты. Пожалуй, так или 'поч- 
ти так и должна быть оформлена 


карта для четвертых НО 
25 к Мот 


На двадцать пятом месте Михай- 
лов Александр из города Барнаула: 

Карта условно разделена на че- 
тыре части — каждая из них оформ- 
лена по-разному. Где-то преобло- 
дают грустные осенние тона, где-то, 
— весенняя радость. А где-то все 
завалено снегами. Играть стано- 


5. 


вится куда ее из-за то 
Е 


а МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


ИГРОМАНИЯ 


65} с чо автор розмесил на 

карте огромное. количество 
‘скриптов. Ко всему прочему, во 
время игры вы рискуете наткнуться 
на одну из секретных троп, а там... 


Ладно, ладно — молчу! 
4 м 


.] 
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А вот еще одна карта по’моти- 
вам творчества Ника Перумова. На 
этот,раз в исполнении Юрия Тара- 
сова из Екатеринбурга. 

Пусть скриптов почти нет, но ка- 
коя красота! Видно, что ‘автор дей- 
‘ствительно усердно работал нод 
каждым кусочком карты, а не про- 
сто’ расставлял деревья и горы на- 
‘гад. Естественно, хорош и сюжет — 
все же придумывал не кто-нибудь, а 
один из самых популярных совре- 
менных российских лисателей! 

23 место. 
Проклятые земль 

Алексей Бондаренко из города 
Первоуральска Свердловской обла- 
сти занимает двадцать третье место. 

Эта карта обошла несколько 
предыдущих за счет того, что, кроме 
неплохого оформления, здесь при- 
сутствует огромное количество 
скриптов. Автор не поленился не 
только правильно расставить обь- 
екты, но и довольно-таки неплохо 
изучить систему скриптов. За это 
ему, собственно, и достается приз. 

22 место. 


Тре Б‹ 

На двадцать втором месте’Сер- 
гей Казанкин из Йошкар-Олы. 

Его сценарий Тве БаЙа9 оЁ № 
пуегз можно’ охарактеризовать од- 
ним словом: он уютный. Маленькая 
карта с очень милым дизайном — 
приятно играть! Объекты отлично 
расставлены, баланс между игрока- 
‘ми соблюден. Очень красиво сде- 
лано подземелье — ‘а ведь обычно 
на него авторы обращают меньше 
всего внимания. 

Вениамин Сазонов и его карта 
[аз Него делят между собой двад- 
цать первое место. 

Отличное оформление, интерес- 
ный сюжет — все это меркнет перед 
одной-единственной находкой авто- 
ра: Как же он сделал город! Еще ни 
разуни один человек в редакции не 
видел карты, на которой несколько 
расположенных рядом домиков смо- 
трелись бы действительно как насто- 
ящий город. Не просто десяток ско- 
пированных объектов, @ самый на- 
стоящий населенный пункт. За токие 
вещи нодо, награждать! Порадовал 


А вотеще одна очень милая кар: 
Принципиальное: отличие от предыду- 
щих в том, что. при хорошем дизайне 
она‘обладает не просто хорошей, а 
просто’, отличной играбельностью! 
Множество интересных скриптов, на- 
прямую затрагивающих геймплей — 
‘отличный сценарий. А сделал его 
'Александр'Фокин из Ижевска. Привет 
уральским мастером картостроения! 


ло ва тво ба ва ‘АЗ, 3х: № 


И еще одна очень-очень кра- 
сивая карта. И скрипты на мес- 


Есть в этой карте что-то такое, за 
что в нее хочется играть. снова и 
снова. Поэтому во вторую десятку 
она вошла вполне заслуженно. 

Ну а автор этого’ чуда — 
Олег Андреев из Москвы. Наши 
поздравления! 


Александр /Говрилов из Челябин- 
ска прислал нам такую карту, в ко- 
торой слабых сторон нет вообще. 
Нельзя придраться буквально ни к 
чему. Другой вопрос, что ничего 
сверхьестественного тоже не жди- 
те, поэтому и занятое место — не 
более ‘чем восемнадцотое. Впро- 
чем, отличный результат — все уча- 
‘стники; кроме семнадцати первых, 
сгорают от зависти. 


} ый некромант 


'А вот уже одна из тех немногих 
карт, в которых есть своя “изюмин- 
ка”. Сценарий повествует о при- 
ключениях некроманта. Характер- 
ной особенностью является то, что 
по всей карте то тут, то там во мно- 
жестве расставлены крестьянские 
хижины. Как вы думаете, зачем кре- 
стьяне нужны некроманту? Вотто-то 
и оно, что можно собрать огромен- 
ную армиюгнежити! Идея интерес- 
ная, встречается редко. Поэтому мы 
и присуждаем семнадцатое, доста- 
точно высокое место Ивану Ханову 
из.Москвы: 


Сатег”: Веуепае 
Вот цитата из паспорта карты: 
На этой карте, выступая за Гей- 

мера, вам предстоит сразиться с 

превосходящими вас силами варва- 

ра Торика. Кождый год в мире Меча 

и Мании происходит Смертельная 

битва, битва за звание Главного ре- 

дакторо. Первым Главным редакто- 

‘ром был Исуп, и был он им всего три. 

месяца. После жестокой схватки с 

Богомолом он был повержен. Но 

победитель недолго правил — вер- 

нулся Исуп со своей новой армией, 
нанес ему поражение и вновь стал 

Главным. Прошло около года, и, 

свергнув Исупа, на пост взошел Да- 

выд: И правил бы он три года, но 
пришло время нового поединка, 
время новой Смертельной битвы: 

Жестокий варвар’ Торик вторгся в 

‘редакцию с намерением»ее захва- 

тить. Забыв.ораздорах с Давыдом, 

вредоносный Геймер объединился с 

ним в борьбе с общим врагом. Но 

положение усугубилось тем, что 

‘лучший друг Геймеро, а точнее, по- 

дружка — Синич, присоединилась к 

Торику в нодежде стать Главной, 

когда злобный варвар покинет пост. 
Добавить нечего. Отличное зна- 

ние истории ношего журнола, инте- 
ресный замысел. Почетное шестнад- 
цотое место Вадиму Пименову из го- 
родос Пушкино Московской ‚области. 


Здесь есть эс, что должно быть у. 
отличной карты. Сюжет, окрипты, 
оформление: Но опять нет “изюмин- 
ки”. Тем не менае карта — загляденье. 

Пятнодцотое место и ещё кусочек 
от огроменного призового Фонда до- 
стаются Сергею Захарову из Москвы. 


место. Сыпа Тоип 


14 мес па Томип 

И еще одна отличная находка в 
дизайне. За такой лес, как на этой 
карте, надо ставить памятник при 
жизни! Деревья ни густы, НИ редки. 
Огромных зарослей одинаковых ду- 
бов-колдунов нет. В общем, все`вы- 
глядит так, кок в жизни. Браво авто- 
ру — Лаврикову Александру из го- 
рода Реутов. 
73 место. В{ап’; Веуепае 

По количеству скриптов но еди- 
ницу площади этой карте можно 
присудить второе — после сцена- 
рия-победителя конкурса — место. 
При этом скрипты не абы какие, а 
достаточно интересные. В’ сочета- 
нии с неплохим оформлением'и до- 
стойным сюжетом этого достатеч- 
но, чтобы наградить Игоря Кошеле- 
ва из Москвы заслуженным призом 


и присудить ему ставшее для ‘него 


искали приключен 


на свою голову 

Да уж, в номинации “самое 
длинное название” эта карта точно 
одержала бы победу! А если серь- 
езно, то свое двенодцатое место 
Александр Клоков из Воронежа по- 
лучил вполне оправданно — за 
очень неплохое сочетание всех тех 
факторов, по которым оценивались 
карты: дизайн, играбельность, сю- 


жет, скрипты 


В этом сценарии речь идет о ве- 
ликом, эпохальном противостоя- 
нии... противостоянии Геймера и Ка- 
ти. Со страниц рубрики “Почта” оно. 
перешло на карту для “Героев Меча 
и Магии 4". Оформление не идеаль- 
но, но вот задумка, задумка... Да, 
признаем, нам нравится, когда про 
нас делают сценарии! Одиннадца- 
тое место достается жителю города 
Лобня — Бутину Роману. 


Отличное оформление и огром- 
ное количество квестов — так 
вкратце можно охарактеризовать 
работу Святослава Шевчука из го- 
рода Речица, что в Беларуси, 

Но сюжет также занимает дале- 
ко не последнее место. Играть’ин- 
тересно; Новых задумок и решений 
‘столько, что перечислять их смысла 
не имеет. Просто сами попробуйте 
сыграть — не оторветесь. 


г Микеп рогу 


рике # "< 
Все должно быть понятно из на- 
звания — эта карта посвящена по- 
хождениям не кого-нибудь, а само- 
то Дюка Нюкема! Перенес героя 
известного экшена в стратегию Ми- 
хаил Кошелев из Колуги. Ему и до- 
стается девятое место. За наличие 
интересных мыслей и правильную 
их реализацию. 
8 место. СотреННоп 

Еще’ одна сверхгениальная за- 
думка! На этот раз карта не просто, 
про “Игроманию”, а про все рос- 
‘сийские игровые журналы. На по- 
зерхности ‘борьбу за место под 
солнцем ведут воины “Мании”, 
“Сотехе”, "Навигатора" и “Стра- 
ны игр” Под. землей находится 


Призза второе место, который уе- 
‘дет в долекий Иркутск к нашему чита- 
телю Юрию Иванову, — звуковая кар- 
та Ауд(ау от Сгеайуе. 

"Стоит ли напоминать, что’ это 
внешняя звуковоя карта. Моленькая 
‘черная коробочка облодает огромны- 
ми возможностями: аппаратное уско- 
рение Биесбоипа, Виес!Зоил93З0, 
'ЕАХ1.0, ЕАХ2.0, встроенный оппарат- 
Ный декодер оБУСЛоло(. Иными сло- 
вами, перед нами буквольно-таки`во- 
площенноя мечта об идеальном игро* 
вом звуке стоимостью около $200. 


Месгоро!-редакция “Хакера”. Ну. 
вы же знаете, кто должен победить, 
да? Иван Бобов из Тюмени точно 
знает! Наши ему поздравления, 
приз и восьмое место. 


Эта карта по-своему уникальна. 
Многие участники пытались сделать 
так, чтобы на миникарте вырисовы- 
вался тот или иной узор или над- 
пись. Эта карта не исключение — 
здесь изображен логотип известной 
российской рок-группы “Ария”. Нов 
первый раз вижу, чтобы карта-рису- 
нок представляла собой что-то’ в 
плане играбельности. И сюжет, и 
скрипты — все на месте. Седьмое 
место достается Андрею Пятерико- 
ву из Нижнего Новгорода. Особый 
привет Андрею лередает Олег По- 


ПЕРВОЕ МЕСТО: КОЛОНКИ 


Призза первое место, который 
уедет в’ славный город Тбилиси к 
человеку под псевдонимом Дж. 
Локхард, — колонки СатЬН@де. 
Зоупа\Уогкз Меда\/оккз 5108 

Как мы уже говорили, когда от- 
крывали конкурс, обычными эти 
колонки никак не назовешь. Пять 
динамиков и мощный сабвуфер ве- 
сят в общей сложности около две- 
надцати килограмм, при этом об- 
щая мощность системы составляет 
500 ватт! Если данная цифра вам 
мало о чем говорит, то впечатлит 
по крайней мере цена — порядка 
$370. Это вам не пищалки! — наш 
лаурест получает полноценную 
аудиофильскую систему, которой 
позавидует каждый игрок. Позд- 
равляем победителя! 


те, и алансоне подкачал. 


Е НЕ ЧИ 


ИГРОМАНИЯ 


о 


_МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


лянский — редактор “Игрома- 
нии”, поклонник творчества 
все той же группы. 


И еще одна карта про нас! Угей- 
мера (одного из наших читателей, 
‘между прочим) случилось огромное 
несчастье — куда-то пролол новый, 
только что из типографии, номер, 
*Мании”. Что ему остается делать? 
Конечно же, бросаться в погоню за 
врагом! Придумал’ такую историю 
Сергей Налимов из Калуги. Ему и 
приз. 


Пятое ‘место: “Сон геймера”, 
Илья Полунов. 


Вотмы, наконец, и добрались 
до пятерки лидеров. Почетное пя- 
тое место получает Илья Полунов 
из Красноармейска. Его сценарий 
“Сон геймера” действительно тро- 
нул за душу. В нем нет исключи- 
тельных сюжетных поворотов, мас- 
штабных боев, мощных артефак- 
тов.. Но это потрясающе интерес- 
ная, очень милая карта, которая по. 
ряду причин — ‘у каждого свое 
обоснование — понравилась всей 


редакции. 
4 


На четвертом месте — карта 
“Головоломка”, сделанная Ириной 
Смирновой ‘из Екатеринбурга. От- 
личный сюжет, уступающий, навер- 
ное, только сюжету сценария-побе- 
дителя, классное оформление: Тро- 
‘екратное “ура” и не сомая плохая 
доля призового пирога! 

И вот, наконец, тройка лиде- 
ров: Действительно очень краси- 
вую карту с интересным сюжетом 
удалось сделать Максиму Вексле- 
ру из Тулы. Оговоримся сразу: в 
лучшую пятерку попадают только 
те карты, которые берут свое не 
какими-то отдельными плюсами, а 
представляют собой что-то инте- 
ресное в общем плане, с какой 
стороны ни посмотри. Это одна 


работа. Заслуженное третье мес- 
то и веб-камера от Сгеануе! 


Звуковую карту АуФау от 
Сгеафуе получает Иванов Юрий из 
Иркутска. Свою карту он сделал, 
положив в основу сюжета реально 
существующую народную. легенду 
об озере Байкал. За прекрасное 
знание фольклора, а также умение 
‘делать интересные карты — второе 
место! 


Писатель-фантаст,  скрываю- 
щийся под псевдонимом Дж. Лок- 
хард, житель столицы Грузии — го- 
рода Тбилиси — получает главный 
приз: колонки СатЬиаде 
ЗоупаМ/о 5 Медо\/о кз 510Р. Его. 
сценарий — даже больше, чем ше- 
девр. Это одна большая интерак- 
тивная книга, повествующая о при- 
ключениях двух драконов. Сюжет 
нелинеени безумно красив, оформ- 
ление на высоте, играть не просто 
интересно, а очень интересно. Пер- 
вое место без всяких разговоров. 
Это классика на многие года. Это та 
карта; в которую должен поиграть 
каждый уважающий себя любитель 
“Героев”. Снимаем всей редакцией 


шляпы. И отправляем в солнечную 
Грузию колонки; игры "Герои Меча 
и Могии №" и “Код доступа: РАЙ”, а 
также фирменную. футболку от ком- 
пании “Бука”. Браво победителю! 


Дипломы 

Помимо наших основных при- 
зов, каждый, кто вошел в тридцатку, 
победителей, награждается фир- 
менным дипломом “Игромании” 

Именно этот диплом удостове- 
рит, что вы принимали участие в 
конкурсе и заняли соответствующее 
‘место. Ктому же — будет что пове- 
сить на стену в красивой рамочке! 
Но главное, кто знает... быть может, 
потом он пригодится вам, если вдруг 
решите устроиться на работу в ка- 
кую-нибудь игровую контору. Дип- 
лом — аргумент весомый. 

Специальные призы 

Еоок пио вв 
За от- 
личное чув- 
ство юмора 
‘первый спе- 
циальный 
приз полу- 
чает Поп- 
цов Димит- 
рий из Екатеринбурга. В одном из 
предыдущих номеров “Мании” мы 
уже отмечали его работу. Вот не- 
большой отрывок из присланного, 
автором паспорта карты: 

Двухуровневая карта’ для’ четы- 
рех игроков. А чтобы троим не было 
‘скучно, поскольку режим по’умолча- 
нию’ синглплеерный, рекомендуется. 
купить пива... ящик... 

Ну что ж, пива так пива. Пиво в 
студию! Мы пока еще не решили, ка- 
ким образом будем перепровлять 
пятилитровый бочонок пшеничного 
нефильтрованного “Пауляйнера” в 
Екатеринбург... однако — это имен- 
но то, что мы собираемся сделать. В 
крайнем случае, если бочонок вы- 
‘слоть не получится, автору карты бу- 
дет отправлен эквивалент стоимости 
бочонка — нечто в районе 700 руб- 
лей. Рекомендуем Димитрию не ме- 
лочиться, скупая ящики “Балтики”, а 
купить и попробовать именно “Пау- 
ляйнер"! Любопытный факт — в 1837 
г. король Людвиг | официально вы- 
дал приказ.о признании пива “Пау- 
ляйнер” предметом роскоши. Так 
что чего уж там, один раз живем... 

Наши поздравления Димитрию 
Полцову! Желаем встретить Новый 
Год как полагается, по чести и по 
достоинству, в кругу верных друзей, 
с пивом и при включенном компью- 
тере, на котором будут запущены, 
конечно же, четвертые “Герои”! 

7.7.) Мез 

Утешительный приз достается 
Максиму Челядникову из Москвы. 
Пройти его карту мы так и не смогли 
— во всем виноват один маленький, 
но очень досодный баг, Однако та ее. 
часть, которую все же удалось отыг- 
рать, очень понравилась. Вот описа- 
ние карты, присланное автором: 

Индиз. Гарогоньевич Португаль- 
цев написал книгу “1024 лучших ре- 
цепта. моей бабушки“ Теперь он. 
‘должен’протолкнуть ее на прилавки. 


газинов. Вы 
должны по- 
мочь ему в | 
этом. Бюро. 
по охране 
авторских прав, Издательство, Цен- 
зор; Художник-иллюстратор, Типо- 
графия и Критик — вот с кем вам 
придется иметь дело. Удачи тебе, 
бедолага. Мой вам совет: читайте 
указатели, 

По понятным причинам карта с 
ошибкой попасть в тридцатку не 
могла. Однако нам хотелось бы кок- 
нибудь отметить эту работу. Поэто- 
му мы вручаем Максиму тысячест- 
раничную энциклопедию кулинар- 
ного искусства В.В. Похлебкина. 
'Скажучестно, искали мы ее долго — 
вся прелесть в том, что это не про- 
сто поваренная книга, это именно 
энциклопедия с историей кулинар- 
ных традиций народов мира, двух- 
сотпятидесятистраничным слова- 
рем, рассказом о секретах приго- 
товления различных блюд и, конеч- 
но же, тысячами рецептов всех 
братственных нам народов! Так что 
приз этот мы не, столько вручаем, 
сколько отрываем от сердца (и же- 
лудка). В момент подведения итогов 
в редакции звучали провокацион- 
ные призывы книгу не отдавать!!! а 
вместо этого оставить в редакции и 
каждый день зачитывать перед обе- 
дом ‘избранные отрывки. Но спра- 
ведливость восторжествовала (а не- 
справедливость осталась бурчать 
желудком), и приз все же отправля- 
ется безмерно, счастливому (мы в 
этом уверены) Максиму Челяднико- 
ву! Конечно Же, с подписями всей 
‘редакции, куда без этого... 


Финальное 
напутствие 

Еще раз поздравляем тех, кто 
‘обрел счастье, найдя свою’ фами- 
пию в списках победителей. Если же 
в этот раз победить не получилось, 
не расстраивайтесь — получится в 
следующий. В конце концов, как бы 
‘банально это ни звучало, главное — 
не победа, главное — участие! 

Все качественные хорошие рабо- 
ты, полученные нами за время прове- 
дения конкурса и еще не выложенные 
на компакт, будут подготовлены и по- 
мещены на СО ровно через. месяц. 
Это будет около двухсот карт. 

Тридцать лучших карт, а также 
две удостоенные спецпризов, ждут 
вас на компакте этого номера “Иг- 
романии”, 

Редакция благодарит всех, ‘кто 
принял участие в конкурсе, и всех, 
кто тем или иным образом помогал 
нам в его проведении. 


СПАСИБО ВСЕМ! 

‘Авторы прочитанного. вами под- 
ведения итогов конкурса в номере: 
Денис Марков, Петр Давыдов и Гей- 
`мер. В подведении итогов участво- 
вали сотрудники журнала “Игрома- 
ния“, председатель жюри — Денис 
'Марков. Призы предоставлены на, 
конкурс компаниями “СгеаНуе, 
[аЬ5", “Бука” и, конечно же, 
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ИГРОМАНИЯ 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


'Ага, Вот так: ДЕКАБРЬСКИЙ. Много у ме- 
ня всяких тестов было. По жанрам, по типам, 
по'чему угодно. А вот привязок по времени не 
‘было. Так что встречайте — Тест, Посвящен- 
ный. Играм; Вышедшим В Декабре. Вот ток 
сразу вы, конечно, не вспомните, что и кода 
вышло, но обещаю, что все ответы станут до- 
ступными и понятными, если хорошо подумае- 
тё и сделаете пару логических выводов. 

Но неэто интересно. А интересно то, что 
весь Тест по такому‘исключительному пред- 
новогоднему! поводу ‘будет состоять из во- 
просов “Угодай игру". Доже если описание 
вам ничего не говорит, поднапрягитесь и 
вспомните, что вы покупали в декабре. При- 
чем в декабре любого года — от 1995 до 
2001. Так что’удачи вам в изысканиях и ус- 
пешных воспоминаниях! 


Условия теста 

К кождому вопросу прилагается по четы- 
ре варионта ответа. Вам следует ответить на 
каждый вопрос, отмечая свой вариант отве- 
та. Далеко\не факт, что существует единст- 
венный верный ответ, их может быть больше! 

Пользоваться можно любой проверенной 
информацией, лишь бы она совпадала с 
официальными источниками. Редакция жела- 
ет вам успеха и победы! 


Вопрос первый 

О, это была игра-триллер: Маленькая де- 
вочка, которая из-за экстремального случая 
заработала очень сильную психическую 
травму, попала в мир собственных фонтазий. 
Перепевка (или правильнее сказать переиг- 
ровка?) одной 
ловека-дизайнера, создавшего несколько 
‘официальных уровней для Роот и @уиаке, 
‘сейчас переходит на киноэкраны. Полагаю, 


сказки под руководством че- 


вы уже догадались, что речь идет об. 
А. Атепсап МсСее’5 Айсе 
Б. Впеу'з Айсе п те У/опдепапа 
В. МаБоком'$ 1оНа 
Г. То5юу 3 У/аг & Реасе 


Вопрос второй 

Эта ролевая игра была чуть ли не святыней 
для поклонников Афуапсеф Випдеопз & 
Огадопз. Первая‘игра на движке [пЁпйу. Пра- 
вила второй редакции, красивая графика, ог- 
ромный выбор классов, скиллов и всяких ха- 
рактеристик. Множество квестов, различные 
противники и так долее. Есть мнение, что это 
‘было чутьли не лучшая ролевая игра по прави- 
лам Апр 219 Ето. Что это за чудо такое? 

'А_Райоу 

Б. Вау"; Сае 

В. семмпа Бае 

Г. Мон & Маде М 


Вопрос третий 
Этот сиквел одной очень известной и по- 
пулярной в 95-96 гг. игры вышёл в декабре 
2001, через шесть летпосле появления ори- 
гинола: Долго и бесполезно рассказывать, о 
чем эта игра. Скажулишь только то, что-это. 


был очень совершенный экономический си- 
‘мулятор-Кстати, тогда я учился в школеи как- 
то принес игру учительнице экономики. На 
следующий день она сказала мне, что по 
этой игре можно смело проводить уроки, на- 
столько она близка к реальности. Сиквел, 
кстоти, тоже не. подвел. И, думаю, вам уже 
стало ясно, что речь идет о 

А. Тгопзрой Тусооп 2 

Б. Сарнайзт 2. 

В. Во|егсоа$!ег Тусооп 2 

Г. Райгоа4 Тусооп 2 


Вопрос четвертый 

А вот этот представитель весьма необыч 
ного жанра “три-в-одном” (причем единст- 
венный его представитель) был создан отча- 
янными и совершенно безбашенными людь- 
‘ми, которыев своевремя принимали участие 
в работе над МОК, ЕайВ\иопт Ат и так да- 
лее. Правда, если тё игры были аркадами, то 
эта скорее “аркада плюс командная тактика 
плюс стратегия”. Помню, в Интернете по 
очереди появлялись демо-версии, в которых 
можно было поиграть за одну сторону, по- 
том за другую и в конце за третью, Вот такая 
удивительная игро под названием... 

А Засийсе 

Б. Стат: Сйхеп Кабо. 

В. МОК2 

Г. Ео|бумогт Л ЗВ, 


Вопрос пятый 

Еще один отличный сиквел. Вторая часть од- 
ной из лучших тактических стратегий в каком- 
никаком, а все ж таки фэнтезийном сеттинге. 
Знаете там, огры-лекари, гномы-соперы и эль- 
фынлучники против’ скелетов-воинов, зомби и 
так далее. Затем была совершенно другая иг- 
ра, но, что удивительно, на движке этой же. Вот 
такая неоднозначная штука от разработчиков 
из Випае Зой\иаге. А.о коком сиквеле речь? 

А. Магооп 2 

Б. Нао 2 

В. Мув 2 

Г 0т2 


Вопрос шестой 

Многие хардкорные ролевики относятся к 
различным играм, созданным на движке 
1ойлйу, как к одной серии игр. Несмотря на то, 
что их делали разные люди, несмотря на то, 
что они повествуют о совершенно различных 
событиях, их объединяют две вещи: АВпО и 
пресловутый движок. Соответственно, эти иг- 
ры делят на обычные РПГ, на ролевки с упо- 
ром на боевки и ролевки с упором на “соци- 
‘алку’. Последнее — это когда больше прихо- 
‘дится думать, искать, выяснять, разговаривать 
и так далее, Здесь за выполненные квесты до- 
ют больше опыта, чем за сотни заваленных 
‘монстров. И, конечно же, самой гловной “со- 
циальной” РПГ на движке |пйпйу считается 

А. Ва!агз бое 2 

Б. |сеуипд Бае 2 

В. Раш! 

Г. Рапезсаре: Топпей! 


ЛОбсида 


`рановько жара! ии 


В декабре 2001 вышла игра СОТНГС, 
(Сейчас, через год после выхода оригино- 
ы ЭпомБа! и 1С выпускают лока- 
о 


ТИКА”. Не думаю, что имеет смысл расска- 


ла, фир 
ованную версию под назван! 
зывоть о том, о чем мы уже неоднократно 
писали, Но если вы вдруг упустили свой 
шанс, то знакомьтесь: вы поподаете в зс 
крытый купол, куда изгоняют всех преступ- 
ников мира “Готики”, Вы начинаете 
роться за свою жизнь, поднимаетесь в об 
ществе преступников, выбиваясь из мел 


сошек в авторитеты. А потом купол! вн. 
запно исчезает 

Настоящая декабрьская, игра ‘вполне 
может стать вашей, если вы проделаете 
все действия, прописанные в “Условиях 


участия", 


Вопрос седьмой 

Эта игра вышла в декабре 1998 года, Де- ' 
лала ее молоизвестная компания [ооКтд 
(6105$ Зи4!0$ на движке собственного произ- 
водства. Выйдя, игра стола пользоваться! ог- 
ромным успехом — ведь это'был первый про- 
ект такого рода на РС. В игре использова- 
лось все: звук, тени, поле зрения. Да и глав- 
ный герой был парень не из простых. Не зря" 
ведь игра называлась. 

А. Зучет ЭНоск 2 

Б. Те Ве Рак Ргоес! 

В. Уйта Опаегмойа 2 

Г. Ута Х: Азсепуюп 


Условия выполнения 
теста 

Ответы присылайтегна 1е5@аготапа:гу 
либо на адрес редакции. Прочие подробнос- | 
ти смотрите в разделе “Участие в конкурсах”. 

Подготовип Святослав Торик 
(опск@дготата.ги). Под редакцией Гейме- |! 
ра (датегзоБакалдтотата.гц), р 


урону: (095) А 
Е М 512000 


ее ыполнена комп: и Медиа- сие 2000". Права на издани. 
изнес Центр "Интенс", Права. остранение на территории России, Ч 


ИГРОМАНИЯ 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


(Скоро, скоро уже Новый Год! Скоро 
на каждом углу начнут продавать елки, 
витрины магазинов обзоведутся киломе- 
трами гирлянд, и сотнями красок заигра- 
ют улицы. На прилавки выбросят елоч- 
ные игрушки всех видов и сортов, подни- 
мутся в цене мандарины и всякие иные 
фрукты, удобно помещаемые на пресло- 
вутое вечнозеленое, но, к сожалению, 
не долларовое, дерево. А у нас, как 
обычно, будет “Скринтурс”. Ибо куда 
без него? 

Правильно. Без “Скринтурса” мы с ва- 
ми никуда. Небось, целый месяц скучали 
по девяти заветным картинкам на диске? 
Нуи молодцы. Тем же, кто не скучал, но- 
поминаю правила обретения шанса быть 
прописанным в разделе “Подведение 
итогов”. Итак; на компакт-диске в разделе 
“Мозговой штурм” — “Скринтурс” нахо- 
дятся картинки. Ваша задача — зайти в 
этот раздел, узреть там девять картинок, 


определить, из какой игры какой скрин- 
шотвзят, и написать нам письмо 'в’случае 
успешной идентификации кождой игры 

Отсылать-свой варианты ответов сле- 
дует либо на электронно-мейловый ящик 
зсгеепиигз@оготапа.ги, либо на’ анало- 
гово-почтовый адрес редакции (а прочие 
подробности смотрите в разделе “Учас- 
тие в конкурсах”) 

Ну а чтобы праздник переходного! пе- 
риода, более известный как Новый Год, 
продолжился, мы предлагаем вам выиг- 
рать (да-да, и никак иначе!) отличную игру 
“Куробойка” (в девичестве Смскеп ЗНоо) 
Беспредельный отстрел куриц развлечет 
вас долгими зимними вечерами, за что, 
благодарить следует компанию “Акелла”. 

Р.5, А, тьфу ты, опять о политике не по- 
говорили. Ничего, в’ следующий раз. — 
обязательно! 

Составитель “Скринтурса": 
(Святослав Торик' 


‚дакции 


Журнал “Игромания” также представлен на выставке, и предстови- 
тели редакции примут в ней деятельное участие, И именно на нашем 
‘стенде с 19 по 22 марта пройдет демонстрация лучших конкурсных ра: 


В прошлом номере мы анонсировали новый конкурс “Визио- 
нер”, организуемый для независимых разработчиков в рамках мос- 
ковской специолизированной выставки мультимедио-технологий 
“Медиатека”. В жюри конкурса, помимо ‘организаторов и предста- 
вителей игровых компаний, войдут также представители нашей ре- 


так что приходите! 


бот. Окончательно же победители будуг объявлены 22 марта 2003 го- 


да. В этот день вход на выставку будет бесплатным для всех желающих, 


В прошлом номере мы обещали более подробно рассказать о “Ви- 
зионере”, однако новой информации пока что, вопреки ожиданиям, 
почти не появлялось. Чтож, в любом случае — в следующих номерах 
мы продолжим освещение данного конкурса и обязательно проинфор- 
мируем вас как о призах, которые предназначены финалистам, так и о 
многом другом, Пока же более подробную информацию можно полу- 
чить на сайте ууу тефалека.ги. 


Редакция журнала “Игромания 


Скринтуре №10. 
Октябрь 

Внимание! Обращение к разработчикам, 

“Дорогие дизайнеры, вы, создавая интер- 
фейсы к той или иной игре, даже не подозре- 
ваете, Насколько их окончательные вариан- 
ты схожи с аналогами из других игр. Если по- 
казать среднестатистическому геймеру кар- 
тинку из Мфоууп Мадпезз 2, он свероятнос- 
тью в 70% скожет, что это первый МкНо\ит 
Мадпезз, СТА 3 или Оиуег 2. А уж как он пу- 
тается в Игрох серии МесНманюг 3 и 
'Меспуиаттог 4! Так что, дорогие разработчи- 
ки, на будущее учитывайте, что моим доро- 
гим участникам нужны более узнаваемые ин- 
терфейсы, Сласибо за внимание.” 


1. Мава 
2. Мефеуа!: Тойа! У/аг 


3. МОК2 

4. Мадгс ап Маурет 2: Ай оЕМадс 

5. Мах Раупе 

6. Меспуиатог 4: Уепдеапсе. 

7. Мюууп Мадпезз 2 

8. Мезмав 

9. Ман! & Мадтс УИ: Рог Вюод ап Нопог 

А вот и победители, заслуженно получаю- 
щие по одной игре “Цена страха” (Те бит оЁ 
'АГеагз) откомпании “Руссобит-М”. Победите- 
лей — совсем немного. Как и верных ответов. 


1. Евгений Карабут, г. Уфа 

2. Дмитрий Данилин, сйе@гатЫегги 

3, 4 и 5 места не были присуждены, т.к 
больше не было получено полностью пра- 
вильных ответов. Три оставшиеся коробки с 
“Ценой страха” уходят в фонд редакции и бу- 
дут использованы в ‘дальнейших конкурсах. 
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Разработчиков 77) к. 


компьютерных 


Уважаемые коллеги и друзья! 


21-22 марта 2003 года в Москве состоится первая в истории России международная 
Конференция Разработчиков компьютерных Игр (КРИ). 

В отличие от выставок, КРИ придумана не для публики, не для прессы и не для 
менеджеров по продажам. КРИ придумана для разработчиков. Каждого. Лично. Для того, 
чтобы мы, разработчики, могли стать лучше. Для того, чтобы игры, которые мы делаем, 
стали лучше. 

КРИ — это два дня, которые можно провести в обществе нескольких сотен таких же 
профессионалов, послушать умных людей и поделиться своим опытом. КРИ — это 
возможность взглянуть на то, что публика увидит через два года, когда выйдут начатые 
сегодня проекты, и на то, что публика не увидит никогда -технологию. А еще, КРИ - это: 

: 50 лекций лучших российских и зарубежных разработчиков о тонкостях 
программирования, игрового и графического дизайна, управления проектами и бизнес- 
моделей. 

- Лекции и семинары производителей компьютерного железа и производителей 
программного обеспечения для разработки (‘юо!5/пАемаге) — информация о будущих 
технологиях из первых рук. 

: Ярмарка проектов, дающая возможность издателям увидеть все новые проекты на одной 
площадке, а разработчикам — представить свои новые проекты всем российским 
издателям. 

- Ярмарка вакансий — возможность трудоустройства для специалистов и студентов и 
возможность для игровых компаний решить кадровые проблемы. 

- Выставка наших достижений для финансовых институтов, СМИ и зарубежных партнеров 
с выдачей призов лучшим разработчикам и издателям в нескольких номинациях. 

- Культурная программа. В пятницу скромная, потому что в субботу утром — лекции. Зато в 
субботу последняя лекция отменяется! 


Информационные спонсоры: 


Як САМИ ИРЬ ТИ Невиит 


ИГРОМАНИЯ 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


Тест №26. 
Игровое кино 

Кинофильмы по игром — штука прибыль- 
ная, весьма узнаваемая и доже где-то зре- 
лищная. Полагаю, все победители смотрели 
хотя бы пять-шесть фильмов’ из зогодывае- 
мого, иначе отвечать было бы сложнее. Не- 
кто Павел Булавин схитрил и ответил на 
первый вопрос такими словами; “Во- 
прос№ 1 АиБ (А Если В© В05$ — это ВЮ 
ВО55 в конце игры ООУВ(Е РРАСОМ ) Б — 
Если В!С ВО$$ — это Дракон в конце игры 
Супер марио”. Схитрил, схитрил, жук! Впро- 
чем, ответ принимается — с очень большим 
напрягом. Луиджи по фильму, к примеру, во- 
все не брат Марио, о в вопросе было четко 
прописано: ^о двух братьях”. А Купу зволи 


вовсе не В!С ВО55. Лодно, отбросим всю 
эту мелочностьи засчитаем ответ. А вооб: 
ще, срубилось очень много народу — доже 
непобедимый Иван Рожнев вылетел именно 
из-за злополучных “братьев Марио”. Впро- 
чем, посравнению со “Скринтурсом” тут все 
просто замечательно. 


1.А,2.Б, 3.Г, 4. Б,5.А, 6.Б, 7.А. 


1. Павел Булавин, аут 008 @пти-пего 
2. а-опе, уепотт@уапдех.го 
3. Илья Ченцов, Баупе@пагод.ги 


4. Александр Гусев, Москва 

5. СаШКа_ВеТЕР, сока@!51. го 

Все победители получат по два билетика 
на киносеанс “Цена страха”, предоставлен- 
ные компаниями “Руссобит-М” и “Ист-Вест”. 
Приятного просмотра! 


Над подведением 
итогов... 

Нод подведением итогов работали: Свя- 
тослав Торик и Геймер. Разбор и сортиров- 
ка пришедших ответов но конкурсы: Петр, 
Давыдов, Святоспав Торик. Осуществление 
выдачи призов: Петр Давыдов 
(раауудоу@/дготата.ги). Призы на конкур- 
‘сы предоставлены компанией “Руссобит-М”. 
и журналом “Игромания“. 


Дляучастияв конкурсах “Мании“ вамтре- 
буется выслоть нам правильные ответы до 
определенного срока, сделав соответствую- 
щие пометки на конвертах или в теме е-той 
‘писем. Далее подробно: 

1. Правильные ответы должны выглядеть 
соответствующим образом для каждого кон- 
курса: Например, Тест выглядит так: 1-А, 2-Г, 
3-В, Скринтурс: 1 — Приключения Крокодила 
'Данди. 2 — Визюп РауудоН $ СатЬи 

2. На конверте письма или в. теме посла- 
ния ОБЯЗАТЕЛЬНО ПИШИТЕ НАЗВАНИЕ И 
НОМЕР КОНКУРСА, в котором вы участвуе- 
те. Если вы шлете ответы на несколько кон- 
курсов, то присылайте ответы разными пись- 
мами на соответствующие электронные ящи- 
ки, То же касается и буможных писем. Не эко- 
номьте!на конвертах, иначе вы можете сэко- 
номить себе победу в конкурсе: 

3. Присылать письма’ с ответами можно 
как по почтовому адресу редакции, так и по 


Подписка на 1-е полугодие 2003 года сех отделениях связи России и СНГ | | 


1. В “Объединенном каталоге: 
Пресса России” 


д 


ПРЕССА РОССИИ КВ 


стран СНГ. Подписной индекс на 
” журнал «Игромания» 45498. 
Экспедирование производит 
ООО “Агентство “Книга-Сервис” 
Кржижановского, д. 
корп. 1, Москва, Россия, 117168, 
тел:129-29-09, факс: 129-01-54). 


электронной почте. Адрес редакции: 111524, 
Россия, г. Москва, ул. Перовская, д. 1, стр. 7, 
“Игромания”. Электронная почта: 

ТЕЗТ@СВОМАМИА.КЦ для Теста, 

ЭСКЕЕМТИК$@СКОМАМА. КУ 
(Скринтурса: 

ВНИМАНИЕ! Мы не принимаем элек- 
тронные письма с домена @хакер.ги по той 
простой причине, что туда не отсылаются, 
письма. 

4. Ответы и победители афишируются 


для 


ровно через номер. Тоесть если конкурс 
опубликован в “Игромании” №12, ответы 
на конкурс сдевяностопроцентной вероят- 
ностью будут в “Игромании” №02 будуще- 
го года 

5. Исходя из пункта 4, ответы принимают- 
ся в течение того месяца, которому журнал 
“‘принодяежич”. Тозесть отаеты на 'декабре- 
ские конкурсы будут приниматься начиная с 
появления журнала в продаже и минимум до 


и каталогах 


14, 


31.01.2003. Точный срок мы не ставим, ток | 


как всегда принимаем ответы до последнего | 
‘момента, пока не беремся за окончательное | 


подведение итогов по конкурсу. 
6. Для конкурсов “Тест” и “Скринтурс” 
пять победителей случайным образом выби- 


роются из первых дводцати-тридцати писем с \ 


правильными ответами 

7. Если вы живете в Москве или ближнем 
Подмосковье (Подольск, Королев, Пушкино, 
Сергиев Посад и так далее), то вам предсто- 


ит романтическое путешествие в редакцию | 


за‘честно выигранным призом. Всем остоль- 
ным, те. не москвичам, призы высылаются по 


указаннымна конвертах адресам; Если вы не ' 


получили свою награду в’ срок, свяжитесь с | 


нами (по телефону или по электронке рабуу- 


аоу@дготата.ги — возможно, произошел | 


катаклизм и мы утеряли вош одрес, или вы 
его неточно указали. 
'Суважением, редакция “Мании” 


2. В каталоге «Газеты. 
Журналы» 
«Роспечать». Подписной 


‘агентства 


индекс на журнал «Игро- 
мания» 80288 и на жур- 
нал с диском («Игрома- 
ния» + Ср) - 80289. (Кар- 
точная система экспеди- 
рования). 


, 


Всегда в розничной продаже книги, н 


и предыдущие номера 
› (2-й этаж), В2 119-122. Ежедневно с 10° до 20°. 
‚ на книжной ярмарке в спорткомплексе пий 


романии” 


ский», подъезд 4, место 354. 


ассылка наложенным платежом 
Рассылка наложенным платежом осуществляется только по России. Оплата журналов и книг 


производится при получении бандероли на почте. Заказ можно оформить на сайте в 
разделе "Онлайновый магазин”, либо выслав письмо с заказом обычной почтой по адресу: 
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Все права защищены. Нелегальное копирование преследуется 
‘оптовая продажа: (095]728-2328 


ПЧы Зой ` 


Новая часть уникальной серии шахматных игр С®езз- 
пазег-СНеззтаз{ег 9000! Культовый симулятор интег- 
лектуальной игры стал еще лучше, еще красивее. ще 
сложнее; При создании этой игры использовался опыт 
'Лари Эванса - гроссмейстера и победителя на американс- 
ком чемпионате по шахматам. Помните, что Спеззазаеее 
9000 будет вашим преподавателем, наставником и пре 
тивником! 


. Более 150 совершенно уникальных виртуальных игровое: 

. Невероятно красивый и улучшенный графический, 
ЗО-движок 

* Огромное количество режимов игры, включая сетевой 

* Сразитесь с искусственным интеллектом, обыразизим 
лучших шахматистов мира! 

* Свыше 800 классических ипр, включая те, что были сыг- 
‘раны в сезоне 2001 и 2002 годов 


Фирма «ТС», ул. Селезневская, 21; 
у Маршал , влад, 17, ЗАО 
$ Родни р, ДОЛ, С Порт 


ть 
т кор. 1; 
‘Воробьевы горы, МГУ Н 1, к. Высоких 
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упс прхлек, 16, «Виртуальный 
А м 


‘Савеловский ВКЦ 813, 
Компьютерный центр «Буленовокий» па. д.14, 
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О Нео, 


рул. Петрова, д, 2, 6 этаж, 


‘Пенза 
п. Коммунистическая, 28 


Пермь 
п, Бопышевистская, 96, салон 4; 
„три; 


| Куйбышева. 38, маг. 
ув. умно, 58 


, УМ; бол. Черсковская д.1; Изывиловский валл.3 


‘эта, Щереметьевская уя., д. 50А; 


